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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetehui bagaimana efektifias 
penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) 
dengan Pendekatan Matematika Realistik. Kriteria keefektivan dalam Penerapan 
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) Dengan 
Pendekatan Matematika Realistik yaitu:1) rata-rata hasil belajar matematika siswa 
lebih besar atau sama dengan 75, 2) rata-rata peningkatan hasil belajar matematika 
siswa lebih besar atau sama dengan 0.30.  
Penelitian ini adalah penelitian pre-eksperimen dengan desain One Group 
Pretest-Posttest Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh VII SMP 
Negeri 1 Patampanua tahun pelajaran 2016/2017.Satuan eksperimen dalam penelitian 
ini adalah siswa kelas VII yang terdiri dari 6 kelas. Dengan menggunakan teknik 
Klaster Random Sampling maka dari seluruh kelas VII maka yang terpilih  kelasVII,3 
sebagai sampel penelitian. Data dalam penelitian ini diperoleh dengan menggunakan 
instrument meliputi: 1) tes hasil belajar matematika siswa, 2) lembar observasi 
aktivitas siswa, 3) lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran, dan 4) angket 
respon siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran matematika dengan 
Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) 
dengan Pendekatan Matematika Realistik efektif meningkatkan hasil belajar Siswa 
Kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua Kabupaten Pinrang yang ditandai dengan: 1) 
rata-rata hasil belajar matematika siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua 
Kabupaten Pinrang lebih besar dari pada 75, dan 2) Peningkatan hasil belajar siswa 
kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua Kabupaten Pinrang mencapai 0,30.  
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A. Latar Belakang Masalah 
 
Pendidikan memegang peranan penting dalam upaya peningkatan kualitas 
sumber daya manusia, karena pendidikan merupakan salah satu wadah untuk 
menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas yang siap menghadapi 
perkembangan zaman. Namun dalam pelaksanaan pendidikan muncul berbagai 
permasalahan yang tidak dapat dielakkan. Oleh karena itu, semua pihak bertanggung 
jawab terhadap pendidikan tersebut, di samping terus berusaha menyempurnakan 
aspek-aspek pendidikan yang telah ada sebelumnya. 
Matematika menjadi salah satu bidang studi dari jenjang pendidikan dasar 
hingga jenjang perguruan tinggi yang memegang peranan dalam penciptaan sumber 
daya manusia yang berkualitas. Kegiatan matematika merupakan alat ampuh dalam 
membentuk daya nalar, daya kreasi dan daya cipta yang berorientasi kepada 
penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh karena itu matematika menjadi 
salah satu mata pelajaran yang dibutuhkan oleh siswa untuk mendapatkan 
kemampuan yang lebih baik dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Usaha peningkatan kualitas pembelajaran yang tergambar dari hasil belajar 
terus dilakukan. Namun untuk mencapai hasil seperti yang diharapkan, tidaklah 
semudah membalikkan telapak tangan. Hal ini terlihat dengan masih rendahnya daya 
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serap siswa yang tergambar melalui prestasi belajar yang diperoleh sebagai indikator 
mutu pendidikan, tak terkecuali pada mata pelajaran matematika. Kualitas pendidikan 
di Indonesia dinilai masih rendah. Dalam surat kabar Republika, tujuh penyebab 
mutu pendidikan di Indonesia berkurang antara lain: 1) pembelajaran hanya pada 
buku paket, 2) mengajar satu arah, 3) kurangnya sarana belajar, 4) aturan yang 
mengikat, 5) guru tak menanamkan diskusi dua arah, 6) metode pertanyaan terbuka 
tak dipakai, 7) budaya mencontek. Informasi tersebut memperlihatkan bahwa mutu 
pendidikan sangat bersentuhan langsung dengan proses pembelajaran yang dilakukan. 
Dalam proses pembelajaran, kegiatan belajar mengajar merupakan kegiatan yang 
paling pokok, karena berhasil tidaknya pencapaian tujuan pendidikan banyak 
bergantung kepada bagaimana proses belajar mengajar dirancang dan dijalankan 
secara professional. Agar proses belajar mengajar dapat berjalan sesuai dengan tujuan 
yang ditetapkan, salah satu strateginya adalah dengan memilih model pembelajaran 
yang tepat dan  sesuai dengan karakteritik matematika. Hudojo (1979: 75) 
mengatakan bahwa hakikat matematika dan aplikasinya menjadi salah satu tujuan 
pendidikan matematika.  
Menurut Widdhiharto (Dewati, 2013: 125) tujuan pembelajaran matematika  
adalah terbentuknya kemampuan bernalar pada diri peserta didik yang tercermin 
melalui kemampuan berpikir kritis, logis, dan sistematis dan memiliki sifat objektif, 
jujur, disiplin dalam memecahkan suatu permasalahan baik dalam bidang 
matematika, bidang lain maupun dalam kehidupan sehari-hari, sehingga pada 
pembelajaran matematika dibutuhkan suatu pemahaman konsep matematika  yang 
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matang agar siswa dapat memahami suatu konsep dalam bidang matematika dengan 
baik. Disamping pemahaman konsep sangatlah penting dalam pembelajaran 
matematika, komunikasi matematika juga merupakan salah satu   doing math yang 
harus mendapat prioritas utama dalam pembelajaran matematika. Dalam rekomendasi 
NCTM  (Hulukati, 2014: 11) dikatakan bahwa komunikasi matematika harus  
menjadi fokus dalam pembelajaran matematika. Rekomendasi ini tidak hanya 
mengindikasikan bahwa komunikasi matematika adalah sangat penting, tetapi hal itu 
juga secara tak langsung menyatakan bahwa beberapa usaha harus dilakukan untuk 
memasukkannya menjadi bagian integral dari tujuan-tujuan kurikulum pembelajaran 
matematika. 
Kenyataan yang terjadi proses pembelajaran masih menggunakan 
menggunakan metode ceramah yang berpusat pada guru sehingga peserta didik lebih 
senang menerima atau diceramahi dari pada mencari dan memecahkan masalah yang 
dihadapi dalam pembelajaran, sehingga motivasi peserta didik kurang untuk 
mengikuti pelajaran matematika. 
Berdasarkan hasil observasi awal peneliti di SMP Negeri 1 Patampanua 
tanggal 27 juli 2016, hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika masih 
tergolong rendah, hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata ujian tengah semester tahun 
pelajaran 2016/2017, nilai rata-rata siswa kelas VII masih dibawah nilai Krireria 
Ketuntasan Minimal (KKM) dengan nilai (70). Hal ini ditandai dengan diperolehnya 
data rata-rata nilai kelas VII1 yaitu 67,5; kelas VII2 yaitu 68,7; kelas VII3 yaitu 68,3; 
kelas VII4 yaitu 67,9; kelas VII5 yaitu 67,2; kelas dan VII6 yaitu 69,3. Salah satu 
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penyebab rendahnya hasil belajar matematika siswa karena penggunaan metode 
pembelajaran yang tidak efektif. Untuk itu diperlukan solusi agar pembelajaran bisa 
lebih efektif. 
Dalam proses pembelajaran pasti terdapat beberapa kelemahan yang 
mempengaruhi hasil belajar siswa. Dari hasil opserpasi awal terdapat proses 
pembelajaran di kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua tahun ajaran 2016/2017 
dikemukakan beberapa kelemahan, yaitu proses pembelajaran matematika hanya 
berorientasi pada penguasaan materi dan cenderung berpusat pada guru, tidak adanya 
keberanian siswa untuk menyampaikan pendapat, rendahnya minat siswa untuk 
belajar matematika, kurangnya kesiapan siswa untuk belajar, sehingga apa yang 
diajarkan di dalam pembelajaran matematika tidak dapat dimengerti dengan baik oleh 
siswa. Hal ini disebabkan karena kurangnya perhatian siswa terhadap materi pelajaran 
sebelumnya. Rendahnya hasil belajar matematika adalah suatu hal yang wajar jika 
dilihat dari aktivitas pembelajaran di kelas yang selama ini dilakukan oleh guru. Guru 
bertindak sebagai penyampaian informasi secara aktif, sementara siswa pasif 
mendengarkan dan menyalin, sesekali guru bertanya dan siswa menjawab, guru 
memberi contoh soal dilanjutkan dengan memberi soal latihan yang sifatnya rutin 
kurang melatih daya nalar. Aktivitas pembelajaran seperti ini mengakibatkan 
terjadinya proses penghafalan konsep atau prosedural, pemahaman konsep 
matematika rendah, tidak dapat menggunakannya jika diberikan permasalahan yang 
agak kompleks, siswa menjadi robot yang harus mengikuti aturan atau prosedur yang 
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berlaku sehingga terjadilah pembelajaran mekanistik, pembelajaran bermakna yang 
diharapkan tidak terjadi. 
Realitas menunjukkan bahwa pelajaran matematika memiliki kesulitan 
tersendiri yang dihadapi oleh siswa. Salah satu fakta yang ditemukan bahwa di SMP 
Negeri 1 Patampanua terkhusus di kelas VII pada umunya siswa menganggap bahwa 
mata pelajaran matematika menjadi mata pelajaran yang kurang disenangi. 
Ketidaksenangan ini muncul karena beberapa faktor diantaranya adalah siswa merasa 
kesulitan untuk memahami konsep dan simbol-simbol bahkan mereka cenderung lupa 
untuk mengingat kembali rumus yang telah diajarkan. Dari hasil observasi awal 
menunjukkan bahwa: 1) hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika masih 
tergolong rendah (67,8), 2) proses pembelajaran matematika hanya berorientasi pada 
penguasaan materi dan cenderung terpusat pada guru, 3) tidak adanya keberanian 
siswa untuk menyampaikan pendapat, 4) rendahnya minat siswa untuk belajar 
matematika, 5) adanya anggapan dari siswa bahwa matematika itu sulit, dan 6) dalam 
mengerjakan permasalahan atau soal latihan, kebanyakan siswa belum bisa 
mengerjakan permasalah  matematika yang sedikit berbeda dengan contoh soal yang 
diberikan. Hal ini mengakibatkan siswa kesulitan untuk menyelesaikan soal-soal 
matematika yang berimbas pada perolehan hasil yang maksimal. Sementara itu 
penguasaan matematika harus didasarkan pada pola berpikir, pengorganisasian dan 
pembuktian. Johnson dan Rising (dalam Suherman dkk, 2001: 17) mengemukakan 
bahwa: “Matematika adalah pola berpikir, pola mengorganisasikan, pembuktian yang 
logik, matematika itu adalah bahasa yang menggunakan istilah yang didefinisikan 
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dengan cermat, jelas, dan akurat, representasinya dengan simbol dan padat, lebih 
berupa bahasa simbol mengenai ide dari pada mengenai bunyi”. 
 Kesulitan yang dihadapi siswa seperti memahami konsep dalam 
pembelajaran matematika terkhusus dalam mengingat rumus, teorema, pola, aturan 
dan sejenisnya membutuhkan perhatian khusus oleh guru. Guru perlu mengetahui 
cara apa yang akan digunakan untuk membantu siswa dalam mengatasi kesulitan 
tersebut, salah satunya adalah dengan memperhatikan metode mengajar yang 
digunakan. Masih banyak guru yang masih menggunakan metode-metode mengajar 
yang berpusat pada guru, siswa kurang diberi kesempatan untuk lebih berpartisipasi 
aktif dan kreatif dalam menciptakan atau menemukan sendiri, sehingga tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai belum maksimal. 
Dalam hal ini berarti dibutuhkan sebuah model pembelajaran yang dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa melalui pemahaman konsep dan komunikasi 
matematika siswa. Salah satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa melalui pemahaman konsep dan komunikasi matematika siswa dalam 
belajar adalah menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok. Slavin (2005: 8) 
menyatakan bahwa siswa akan lebih mudah menemukan dan memahami konsep-
konsep yang sulit apabila mereka saling mendiskusikan masalah-masalah itu dengan 
temannya. 
Pembelajaran kooperatif adalah strategi pembelajaran dimana siswa belajar 
bersama dalam kelompok-kelompok kecil dan saling membantu. Dalam 
menyelesaikan tugasnya, setiap anggota kelompok saling bekerja sama dan 
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membantu untuk mamahami suatu materi pelajaran. Terdapat beberapa tipe 
pembelajaran kooperatif, salah satunya pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
adalah jenis pembelajaran kooperatif dimana siswa setelah belajar dalam kelompok 
diadakan turnamen akademik. Dalam Turnamen tersebut, siswa akan berkompetisi 
sebagai wakil-wakil dari kelompok mereka dengan anggota dari kelompok lain yang 
berkumpul sama. Nilai yang diperoleh dari turnamen akan menjadi nilai masing-
masing kelompok. 
Slavin (1995) dalam Sanjaya (2010:242) juga mengemukaan dua alasan 
berkaitan dengan hal tersebut, yaitu:  
Pertama, beberapa hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan 
pembelajaran kooperatif dapat meningkatkan prestasi belajar siswa sekaligus 
dapat meningkatkan kemampuan hubungan sosial, serta dapat meningkatkan 
harga diri. Kedua, pembelajaran kooperatif dapat merealisasikan kebutuhan 
siswa dalam belajar berpikir, memecahkan masalah, dan mengintegrasikan 
pengetahuan dengan keterampilan. Dari dua alasan tersebut, maka 
pembelajaran kooperatif merupakan bentuk pembelajaran yang dapat 
memperbaiki sistem pembelajaran yang selama ini memiliki kelemahan. 
Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terdapat 
beberapa tahap yang harus dilalui selama proses pembelajaran. Tahap awal, siswa 
belajar dalam suatu kelompok dan diberikan suatu materi yang dirancang sebelumnya 
oleh guru. Setelah itu bersaing dalam tournament untuk mendapatkan penghargaan 
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kelompok. Selain itu terdapat kompetisi antara kelompok yang dikemas dalam suatu 
permasalah terbuka agar pembelajaran tidak membosankan. 
Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah salah 
satu tipe atau model pembelajaran yang mudah diterapkan, melibatkan peran siswa 
sebagi tutor sebaya dan mengandung unsur permainan. Aktivitas belajar dengan 
permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping 
membutuhkan tanggung jawab, kejujuran, kerjasama, persaingan sehat, dan 
keterlibatan belajar. 
Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) tidak hanya 
membuat peserta didik yang cerdas (berkemampuan akademis yang tinggi) lebih 
menonjol dalam pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan akademik 
lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai peranan yang penting dalam 
kelompoknya. Dengan model pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa 
kebersamaan dan saling menghargai sesama kelompok dan akan membuat siswa 
menjadi lebih senang dalam mengikuti pelajaran karena ada kegiatan permainan 
berupa tournament dalam model ini. 
Selain itu untuk meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan 
komunikasi siswa maka penerapan pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) akan lebih baik bila diterapkan menggunakan sebuah pendekatan. 
Pendekatan ini hendaknya mengaitkan pengalaman kehidupan nyata siswa dengan 
materi dan konsep matematika. Soedjadi (2007:6) mengemukakan bahwa matematika 
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itu terwujud karena adanya kegiatan manusia. Dari pernyataan tersebut, maka salah 
satu pendekatan yang diharapkan sangat terkait dengan kegiatan manusia atau dapat 
mengaitkan pengalaman kehidupan nyata siswa dengan pembelajaran matematika 
adalah pendekatan pembelajaran matematika realistik. 
Pembelajaran matematika dengan pendekatan realistik memanfatkan 
masalah kontekstual  yang mudah dipahami siswa kemudian siswa diberi kesempatan 
seluas-luasnya untuk menyelesaikan masalah yang diberikan secara mandiri sesuai 
dengan pengetahuan awal yang dimilikinya. Kegiatan ini mengandung arti bahwa 
siswa diberi kesempatan untuk mendeskripsikan, menginterpretasi dan mencari 
strategi yang sesuai. Dalam hal ini keaktifan siswa lebih diutamakan, guru hanya 
berperan sebagai fasilitator. Siswa bebas mengeluarkan idenya, mengkomunikasikan 
ide-idenya satu sama lain. Guru membantu siswa (secara terbatas) untuk 
membandingkan ide-ide itu dan membimbing mereka mengambil keputusan tentang 
ide mana yang paling tepat, efisien dan mudah dipahami oleh mereka. Dalam 
kaitannya dengan matematika sebagai aktivitas manusia maka siswa telah diberi 
kesempatan seluas-luasnya untuk menemukan kembali ide dan konsep matematika 
secara mandiri sebagai akibat dari pengalaman siswa dalam berinteraksi dengan 
masalah kontekstual. Setelah pembentukan dan menemukan konsep-konsep 
matematika, siswa menggunakannya untuk menyelesaikan masalah kontekstual 
sebagai aplikasi untuk memperkuat pemahaman konsep pada dunia nyata. 
Berdasarkan uraian di atas, penulis melakukan penelitian dengan judul 
“Efektivitas penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
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Tournament  (TGT) dengan  pendekatan pembelajaran matematika realistik pada 
siswa kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua.” 
 
B. Rumusan Masalah 
 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka masalah dalam 
penelitian ini adalah Apakah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan  pendekatan pembelajaran matematika realistik diterapkan 
pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua ditinjau dari hasil belajar, aktivitas 
siswa, dan respons siswa? 
 
C. Tujuan Penelitian 
 
Berdasarkan pertanyaan penelitian maka tujuan penelitian ini yaitu untuk 
mengetahui efektivitas penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika realistik dalam 
pembelajaran matematika pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua, ditinjau 







D. Manfaat Penelitian 
 
Penelitian ini diharapkan dapat berguna sebagai suatu pembelajaran 
alternatif yang berarti bagi guru, siswa, dan sekolah. Untuk lebih jelas manfaat 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi guru, dapat menjadikan masukan dalam mengembangkan pembelajaran 
yang berpusat pada siswa serta memperluas wawasan mengenai alternatif 
pembelajaran matematika dalam upaya meningkatkan pemahaman konsep dan 
kemampuan komunikasi matematika siswa. 
2. Bagi siswa, dengan menerapkan model kooperatif tipe Teams Games 
Tournament  (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika realistik  dapat 
meningkatkan kemampuan dalam menyelesaikan masalah-masalah matematika 
yang selanjutnya juga dapat meningkatkan hasil belajar matematikanya. 
3. Bagi sekolah, informasi yang dapat dijadikan bahan pertimbangan atau masukan 










E. Batasan Istilah 
 
Dalam rangka memperoleh persamaan persepsi dan menghindarkan 
penafsiran yang berbeda dari beberapa istilah dalam penelitian ini, maka perlu adanya 
batasan istilah, diantaranya adalah sebagai berikut: 
1. Model pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang didalamnya 
mengkondisikan siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil 
secara kolaboratif yang anggotanya terdiri dari empat sampai enam orang dengan 
struktur kelompok yang heterogen untuk membantu satu sama lain dalam belajar. 
2. Pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah model 
pembelajaran yang didalamnya terdapat kelompok-kelompok kecil yang berbeda 
tingkat kemampuannya untuk memainkan permainan dalam games dan 
tournament 
3. Pendekatan pembelajaran matematika realistik yang dimaksudkan dalam 
penelitian ini yaitu pembelajaran yang memanfaatkan masalah kontekstual yang 
mudah dipahami siswa kemudian siswa diberi kesempatan seluas-luasnya untuk 
menyelesaikan masalah yang diberikan secara mandiri sesuai dengan pengetahuan 
awal yang dimilikinya. 
4. Efektivitas pembelajaran yang dimaksud adalah seberapa besar pencapaian 
tujuan pembelajaran yang dirancang dalam penelitian dapat tercapai, dengan 
indikator: (1) Pencapaian hasil belajar siswa pada kategori tinggi, (2) pencapaian 
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aktivitas siswa pada kategori baik, dan (3) respon siswa terhadap pembelajaran 
matematika pada kategori positif. 
5. Hasil belajar matematika adalah skor yang dicapai siswa setelah mengikuti 
kegiatan pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan pembelajaran matematika realistik yang diukur dengan tes hasil 
belajar yang dikembangkan oleh peneliti. 
6. Aktivitas siswa adalah rata-rata nilai siswa dari frekuensi semua aktivitas yang 
diukur dengan instrument pengamatan aktivitas siwa (1) Memperhatikan 
penjelasan guru, (2) Membaca buku siswa dan buku paket lainnya, (3) Berdiskusi 
dalam kelompok, (4) Bertanya pada guru/teman, (5) Aktif terlibat dalam games, 
(6) Aktif terlibat dalam tournament, dan (7) Menanggapi jawaban temannya. 
7. Respons siswa adalah tanggapan siswa terhaadap pelaksanaan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik setelah berakhirnya seluruh rangkaian proses 
pembelajaran seperti: (1) Tanggapan siswa terhadap perangkat pembelajaran, (2) 
Tanggapan siswa menenai pemahaman materi melalui pembelajaran yang 
diterapkan, (3) Pendapat siswa mengenai pemahaman yang diperoleh melalui 
pembelajaran yang diterapkan, dan (4) Tanggapan siswa mengenai kesenangan, 









A. Efektivitas Pembelajaran 
 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia edisi ketiga tahun 2003 efektif 
berarti: (1) ada efeknya (akibatnya, pengaruhnya, kesannya), (2) dapat membawa 
hasil, berhasil guna. Sedangkan efektifitas berarti: (1) keadaan berpengaruh, hal 
berkesan, (2) keberhasilan usaha atau tindakan. 
Efektifitas dapat dinyatakan sebagai tingkat keberhasilan dalam mencapai 
tujuan dan sasarannya. Makna keefektifan menekankan terhadap adanya efek suatu 
perlakuan terhadap sasaran perlakuan. Tingkat dari adanya efek disebut efektifitas. 
Slamet (2001:32) mendefenisikan efektifitas sebagai ukuran yang menyatakan sejauh 
mana tujuan (kualitas, kuantitas, dan waktu) telah dicapai. Jadi semakin tinggi 
efektifitas pembelajaran, maka semakin tinggi pula keefektifan perlakuan dalam 
pembelajaran tersebut. 
Said (Rivai, 2011) mengemukakan bahwa efektivitas adalah berusaha untuk 
dapat mencapai sasaran yang telah ditetapkan sesuai dengan kebutuhan yang 
diperlukan, sesuai pula dengan rencana, baik dalam penggunaan data, sarana, maupun 
waktunya atau berusaha melalui aktivitas tertentu baik secara fisik maupun non fisik 




Dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif, guru dipandang sebagai 
komponen yang sangat menentukan keefektifan dalam proses pembelajaran. Menurut 
Sanjaya (2010: 196) dalam proses pembelajaran guru bukan hanya berperan sebagai 
model atau teladan bagi yang diajarnya, akan tetapi juga sebagai pengelola dalam 
pembelajaran. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa efektivitas adalah sesuatu yang memiliki 
pengaruh atau akibat yang ditimbulkan, membawa hasil dan merupakan keberhasilan 
dari suatu usaha atau tindakan. 
Slavin (1994:310) mengatakan bahwa keefektifan pembelajaran terdiri dari 
empat indikator, yaitu kualitas pembelajaran (quality of instruction), kesesuaian 
tingkat pembelajaran (appropriate level of instruction), insentif (incentive), dan 
waktu (time). 
a. Kualitas pembelajaran adalah banyaknya informasi atau ketrampilan disajikan 
sehingga siswa dapat mempelajari dengan mudah atau makin kecil tingkat 
kesalahan yang dilakukan. Semakin kecil tingkat kesalahan yang dilakukan 
berarti makin efektif pembelajaran. Penentuan tingkat keefektifan pembelajaran 
bergantung pada penguasaan tujuan pembelajaran tertentu, pencapaian tingkat 
penguasaan tujuan pembelajaran biasaanya disebut ketuntasan belajar yang 
merupakan salah satu indikator keefektifan pembelajaran. 
b. Kesesuaian tingkat pembelajaran adalah sejauh mana guru memastikan tingkat 
kesiapan siswa (mempunyai ketrampilan dan pengetahuan) untuk mempelajari 
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materi baru. Dengan kata lain, materi pembelajaran yang diberikan tidak terlalu 
sulit atau tidak terlalu mudah. 
c. Insentif adalah seberapa besar guru memotivasi siswa untuk mengerjakan tugas-
tugas yang diberikan guru kepada siswa. Semakin besar motivasi yang diberikan, 
keaktifan siswa makin besar pula. 
d. Waktu adalah lamanya waktu yang diberikan pada siswa untuk mempelajari 
materi yang disajikan. 
Haryanto (2012) mengatakan pembelajaran adalah proses interaksi peserta 
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 
Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses 
pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta 
pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pengertian 
pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan 
baik. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah interaksi dua arah antara 
guru dengan siswa, dimana guru sebagai pendidik dan siswa sebagai peserta didik 
untuk mencapai tujuan tertentu. 
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa efektivitas 
pembelajaran adalah suatu keadaan yang menunjukkan sejauh mana hasil guna yang 
diperoleh setelah melakukan pelaksanan proses belajar mengajar. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang 
efektif adalah pembelajaran yang mampu membuat siswa belajar dengan baik dan 
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memperoleh ilmu pengetahuan dan juga keterampilan melalui suatu prosedur yang 
tepat. Adapun efektivitas pembelajaran yang dimaksud dalam penelitian ini merujuk 
pada kualitas dari 3 aspek yang terkait dengan proses pembelajaran di kelas antara 
lain: (1) Hasil belajar siswa (2) aktivitas siswa dalam pembelajaran, dan (3) respons 
siswa terhadap pembelajaran. Selanjutnya dijelaskan sebagai berikut: 
1. Hasil Belajar Siswa 
Hasil belajar adalah rangkaian dari dua kata yaitu hasil dan belajar. Hasil 
menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (1994:343) adalah sesuatu yang diadakan 
(dibuat, dijadikan, dsb) oleh usaha. Sedangkan belajar adalah proses kegiatan yang 
menimbulkan kelakuan baru atau mengubah kelakuan lama sehingga seseorang lebih 
mampu memecahkan masalah dan menyesuakan diri terhadap situasi-situasi yang 
terjadi dalam hidupnya. 
Bloom (1956) dalam Daryanto (2013: 217) mengemukakan tiga ranah hasil 
belajar, yaitu: kognitif, afektif, dan psikomotorik. Untuk aspek kognitif, Bloom 
menyebutkan enam tingkatan, yaitu: pengetahuan; pemahaman; pengertian; aplikasi; 
analisis; sintesis; dan evaluasi. Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa 
pada dasarnya proses belajar ditandai dengan perubahan tingkah laku secara 
keseluruhan, baik yang menyangkut segi kognitif, afektif, maupun psikomotor. 
Proses perubahan dapat terjadi dari yang paling sederhana sampai yang paling 
kompleks yang bersifat pemecahan masalah, dan pentingnya peranan kepribadian 
dalam proses serta hasil belajar.  
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Dalam pengertian sehari-hari hasil belajar atau prestasi belajar disinonimkan 
dengan pengertian belajar. Dengan mengukur prestasi belajar maka seorang akan 
dapat diketahui tingkat penguasaan materi yang dipelajari. Prestasi belajar 
mempunyai peranan penting dalam pendidikan, hal ini dapat dicerminkan oleh hasil 
belajar yang dicapai dalam mengikuti proses pembelajaran. 
Dalam kurikulum sudah dicantumkan target ketercapaiaan dari pembelajaran 
itu sendiri, sehingga untuk melihat ketercapaian tersebut diukur melalui tes prestasi 
belajar. Pada pembelajaran matematika tes prestasi belajar dapat dilakukan dengan 
berbagai cara sebagaimana digariskan pada aturan evaluasi pendidikan. Prestasi 
belajar yang dimaksudkan, diukur melalui tes hasil belajar 
Jadi hasil belajar adalah perubahan yang terjadi setelah melakukan usaha 
tertentu. Perubahan tersebut tidak hanya berupa tingkah laku tetapi juga berupa 
pemahaman dan kemampuan. 
Hasil belajar memenuhi tiga indikator yaitu (1) Ketercapaian Kriteria 
Ketuntasan Minimal, (2) Ketercapaian ketuntasan klasikal, dan (3) peningkatan hasil 
belajar dalam hal ini Prettest dan posttest. 
2. Aktivitas siswa 
Aktivitas belajar matematika adalah proses komunikasi antara siswa dan guru 
dalam lingkungan kelas baik proses atau akibat dari hasil interaksi siswa dan guru 
atau siswa dengan siswa sehingga menghasilkan perubahan akademik, sikap, tingkah 
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laku, dan keterampilan yang dapat diamati melalui perhatian siswa, kesungguhan 
siswa, kedisiplinan siswa, keterampilan siswa dalam bertanya atau menjawab. 
Menurut Daryanto (2013: 191) mengajar adalah membimbing kegiatan belajar 
peserta didik sehingga ia mau belajar. Dengan demikian, aktivitas murid sangat 
diperlukan dalam kegiatan belajar mengajar sehingga muridlah yang seharusnya 
banyak aktif, sebab murid sebagai subjek didik adalah yang merencanakan dan ia 
sendiri yang melaksanakan belajar. 
Pada kenyataannya, sering kali guru yang aktif sehingga murid tidak diberi 
kesempatan untuk aktif. Betapa pentingnya aktivitas belajar murid dalam proses 
belajar mengajar sehingga John Dewey dalam Daryanto (2013: 192) sebagai tokoh 
pendidikan, mengemukakan pentingnya prinsip ini melalui metode proyek dengan 
semboyan learning by doing. Bahkan, jauh sebelumnya, para tokoh pendidikan 
lainnya seperti Rousseau, Pestalozi, Frobel, dan Montessory telah mendukung prinsip 
aktivitas dalam pengajaran ini. Aktivitas belajar murid yang dimaksudkan disini 
adalah aktivitas jasmaniah maupun aktivitas moral. Aktivitas belajar murid dapat 
digolongkan ke dalam beberapa hal. 
a. Aktivitas visual (visual activities) seperti membaca, menulis, melakukan 
eksperimen dan demonstrasi. 
b. Aktivitas lisan (oral activities) seperti bercerita, membaca sajak, Tanya jawab, 
diskusi, dan menyanyi. 
c. Aktivitas mendengarkan (listening activities) seperti mendengarkan penjelasan 
guru, ceramah, dan pengarahan. 
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d. Aktivitas gerak (motor activities) seperti senam, atletik, menari, dan melukis. 
e. Aktivitas menulis (writing activities) seperti mengarang, membuat makalah, dan 
membuat surat. 
Setiap jenis aktivitas di atas memiliki kadar atau bobot berbeda, tergantung 
pada segi tujuan mana yang akan dicapai dalam dalam kegiatan belajar mengajar. 
Yang jelas, aktivitas kegiatan belajar murid hendaknya memiliki kadar atau bobot 
yang lebih tinggi.  
Menurut Dierich dalam Suhana (2014: 22) menyatakan bahwa aktivitas 
belajar dibagi ke dalam delapan kelompok yaitu: 
a. Kegiatan-kegiatan visual, yaitu membaca, melihat gambar-gambar, mengamati 
ekspertimen, demonstrasi, pemeran, mengamati orang lain bekerja atau bermain. 
b. Kegiatan-kegiatan lisan (oral), yaitu mengemukakan suatu fakta atau prinsip, 
menghubungkan suatu kejadian, mengajukan pertanyaan, member saran, 
mengemukakan pendapat, berwawancara, diskusi, dan interupsi. 
c. Kegiatan-kegiatan mendengarkan, yaitu mendengarkan penyajian bahan, 
mendengarkan percakapan atau dikusi kelompok, mendengarkan suatu 
pertmainan, dan mendengarkan radio. 
d. Kegiatan-kegiatan menulis, yaitu ceritra, menulis laporan, memeriksa karangan, 
bahan-bahan copy, membuat outline atau rangkuman, mengerjakan tes, dan 
mengisi angket. 
e. Kegiatan-kegiatan menggambar, yaitu menggambar, membuat grafik, chart, 
diagram, peta, dan pola. 
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f. Kegiatan-kegiatan metrik, yaitu melakukan percobaan, memilih lat-alat, 
melaksanakan pameran, membuat model, menyelenggarakan permainan menari, 
dan berkebun. 
g. Kegiatan-kegiatan mental, yaitu merenungkan, mengingat, memecahkan masalah, 
menganalisis factor-faktor, melihat hubungan-hubungan, dan membuat keputusan 
h. Kegiatan-kegiatan emosional, yaitu minat, membedakan, berani, tenang, dan lain-
lain. 
Pada proses pembelajaran, aktivitas siswa dapat dilihat berdasarkan 
pengamatan dan pemeriksaan hasil belajarnya. Segala yang dilakukan dalam 
penyelenggaraan pembelajaran dapat mengarah ke hal yang positif akan sangat 
membantu guru dalam mengelolah pembelajaran. Leiken & Zaslavsky (Juswani, 
2015: 17) mengemukakan bahwa terdapat dua jenis aktivitas siswa di dalam 
kelompok kooperatif yaitu aktivitas aktif dan aktivitas pasif. Kedua jenis aktivitas 
tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 
a. Aktivitas aktif 
Empat kategori untuk aktivitas aktif dalam tugas yang dapat diamati, sebagai 
berikut: 
1) Menyelesaikan masalah secara mandiri. Aktivitas siswa yang masuk pada 
kategori ini jika mereka secara nyata terlibat dalam menulis penyelesaian suatu 
masalah yang mereka pecahkan sendiri. 
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2) Membuat catatan tertulis. Aktivitas siswa dikelompokkan ke dalam kategori ini, 
jika siswa menulis materi baik dari papan tulis, dari temannya atau dari sebuah 
buku. 
3) Memberi penjelasan. Aktivitas siswa dikelompokkan kedalam kategori ini, jika 
siswa secara lisan menjawab pertanyaan guru atau pernyataan siswa lain atau 
menyarankan/mengusulkan suatu penyelesaian masalah. Demikian juga, jika 
siswa member penjelasan lisan ataupun tulisan atas contoh pekerjaannya terhadap 
suatu masalah yang telah mereka selesaikan. 
4) Mengajukan pertanyaan atau menawarkan bantuan. Aktivitas siswa yang 
dikelompokkan dalam kategori ini, jika siswa mengajukan pertanyaan tentang 
materi ajar atau mencari bantuan untuk memecahkan suatu masalah. 
b. Aktivitas pasif 
Tiga kategori untuk aktivitas pasif dalam tugas yang dapat diamati, sebagai 
berikut: 
1) Mendengar penjelasan. Aktivitas siswa yang dikelompokkan dalam kategori ini 
adalah mendengr penjelasan yang diberikan guru maupun siswa lainnya. 
2) Membaca materi ajar. Aktivitas siswa yang dikelompokkan dalam kategori ini 
adalah siswa membaca materi dari sebuah buku, LKS, atau sebuah buku catatan 
yang berhubungan dengan materi pelajaran. 
3) Aktivitas pasif dalam tugas lainnya. Aktivitas siswa yang dikelompokkan dalam 
kategori ini adalah jika siswa kelihatan berpikir untuk menyelesaikan suatu 
masalah, atau jika mereka memperhatikan apa yang dikerjakan oleh temannya. 
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Aktivitas dalam penelitian ini, aktivitas siswa yang dimaksudkan adalah 
segala sesuatu yang dapat diamati langsung sesuai dengan keadaan yang terjadi dalam 
pembelajaran. 
3. Respons Siswa terhadap Pembelajaran 
Respons merupakan suatu tanggapan dari sebuah topik bahasan yang 
dilakukan oleh dua orang atau lebih. Respons menitik beratkan pada suatu tanggapan 
seseorang terhadap permasalahan yang ada atau pembahasan satu topik tertentu. 
Respons juga merupakan suatu tanggapan yang bisa melatih siswa untuk lebih berani 
mengungkapkan pendapatnya. Memberi tanggapan atau respons, mengindikasikan, 
bahkan adanya hubungan timbal balik atau ungkapan beda pendapat oleh faktor 
lingkungan dan faktor pengetahuan. 
Menurut Skinner dalam Dimyati dan Mudjiono (2010: 9) belajar merupakan 
proses adaptasi atau penyesuaian tingkah laku yang berlangsung secara progressif. 
Tingkah laku dikontrol oleh stimulasi dan respon yang diberikan siswa. Adapun 
pengertian dari respon siswa adalah perilaku yang lahir sebagai hasil masuknya 
stimulus yang diberikan guru kepadanya. Oleh karena itu, respon siswa merupakan 
salah satu faktor penting yang ikut menentukan keberhasilan belajar matematika. 
Menurut Davies (1986) dalam Dimyati dan Mudjiono (2010: 205) merespon 
merupakan kesempatan untuk menanggapi stimulan dan merasa terikat serta aktif 
memperhatikan. untuk merespon, siswa diminta untuk menunjukkan persetujuan, 
kesediaan, dan kepuasan dalam merespon. 
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Angket respons siswa digunakan untuk menjawab pertanyaan mengenai 
pembelajaran yang digunakan. Respons siswa adalah tanggapan siswa terhadap 
pelaksanaan pembelajaran matematika melalui model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika 
realistik. Model pembelajaran yang baik dapat memberi respons yang positif bagi 
siswa setelah mereka mengikuti kegiatan pembelajaran. Jika lebih banyak siswa yang 
memberikan respons positif terhadap penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika 
realistik maka kriteria keberhasilan respons siswa tercapai. 
Pembelajaran dikatakan efektif apabila mencapai sasaran yang diinginkan dari 
segi tujuan pembelajaran siswa dan prestasi siswa yang maksimal dan dalam waktu 
yang singkat. 
 
B. Pembelajaran Matematika Sekolah 
 
Pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu proses interaksi antara peserta 
belajar dengan pengajar pada suatu lingkungan belajar untuk pencapaian tujuan 
belajar tertentu. Sejalan dengan itu pembelajaran menurut Degeng (Uno, 2012:83) 
adalah upaya untuk membelajarkan siswa. 
Usman, 2001 (Jihad, 2012:12) pembelajaran adalah inti dari proses 
pendidikan secara keseluruhan dengan guru sebagai pemegang peran utama. 
Pembelajaran merupakan suatu proses yang mengandung serangkaian perbuatan guru 
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dan siswa atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam situasi edukatif 
untuk mencpai tujuan tertentu. Dalam proses pembelajaran, baik guru maupun siswa 
bersama-sama menjadi pelaku terlaksananya tujuan pembelajarn. Tujuan 
pembelajaran ini akan mencapai hasil yang maksimal apabila pembelajaran berjalan 
secara efektif. 
Dari uraian diatas terlihat bahwa proses pembelajaran bukanlah sekedar 
transfer ilmu dari guru kepada siswa, melainkan suatu proses kegiatan, yaitu terjadi 
interaksi antara guru dengan siswa serta antara siswa dengan siswa. 
Matematika terbentuk sebagai hasil pemikiran manusia berhubungan dengan 
ide, proses dan penalaran. Pada tahap matematika terbentuk dari pengalaman manusia 
dalam dunianya secara empiris matematika sebagai aktifitas manusia kemudian 
pengalaman itu diproses dalam dunia rasio secara analisis dan sintesa dengan 
penalaran dalam struktur kognitif sehingga sampailah pada suatu kesimpulan berupa 
konsep-konsep matematika. 
Dengan demikian, belajar matematika dalam konsep “matematika” tidak dapat 
dilakukan secara parsial, tetapi memerlukan pemahaman yang holistik  dari berbagai 
unit yang ada dalam matematika. Mengingat matematika beberapa unit yang satu 
sama lain saling berhubungan, maka yang penting dalam belajar matematika adalah 
bagaimana kemampuan seseorang dalam memecahkan masalah matematika. Hal ini 
didasarkan pada pemikiran bahwa materi matematika merupakan materi yang abstrak, 
dan dalam pemilihan materi keilmuan matematika merupakan salah  satu jenis materi 
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ilmu “ide abstrak”. Dalam hal ini, matematika menuntut kemampuan penalaran dalam 
mempelajarinya. 
Salah satu fungsi matematika adalah sebagai wahana untuk mengembangkan 
ketajaman penalaran yang dapat memperjelas dan menyelesaikan permasalahan 
dalam kehidupan sehari-hari.Dari fungsi matematika tersebut, maka kemampuan 
penalaran sangat diperlukan dalam menyelesaikan suatu permasalahan. 
Schoenfeld (Jihad, 2012:14) mendefinisikan bahwa belajar matematika 
berkaitan dengan apa dan bagaimana menggunakannya dalam membuat keputusan 
untuk memecahkan masalah. Matematika melibatkan pengamatan, penyelidikan dan 
keterkaitannya dengan fenomena fisik dan sosial.Berkaitan dengan hal ini, maka 
belajar matematika merupakan sutu kegiatan yang berkenaan dengan penyeleksian 
himpunan-himpunan dari unsur matematika yang sederhana dan merupakan 
himpunan-himpunan baru, yang selanjutnya membentuk himpunan-himpunan baru 
yang lebih rumit. Demikian seterusnya, sehingga dalam belajar matematika harus 
dilakukan secara hierarkis. Dengan kata lain, belajar matematika pada tahap yang 
lebih tinggi, harus didasarkan pada tahap belajar yang lebih rendah. 
Matematika sekolah adalah matematika yang diajarkan disekolah, yaitu 
matematika yang diajarakan pada pendidikan dasar (SD, SMP) dan pendidikan 
menegah (SMU dan SMK). Hal ini bahwa dimaksud dengan kurikulum matematika 
adalah kurikulum pelajaran matematika yang diberikan dijenjang pendidikan 
menegah kebawah, dijelaskan bahwa matematika sekolah tersebut terdiri atas bagian-
bagian matematika dipilih guna menumbuhkembangkan kemampuan-kemampuan 
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dan membentuk pribadi serta perpaduan pada perkembangan IPTEK. Hal ini 
menunjukan bahwa matematika sekolah tetap memiliki ciri-ciri yang dimiliki 
matematika, yaitu memiliki objek kejadian yang abstrak serta berpola pikir deduktif 
konsisten. 
Dari definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran  matematika 
adalah sebagai suatu bidang ilmu yang merupakan alat pikir, berkomunikasi, alat 
untuk memecahkan berbagai persoalan praktis, yang unsur-unsurnya logika dan 
intuisi, analisis dan konstruksi, generalitas dan individualitas dalam proses 
pembelajaran. 
1. Fungsi Matematika Sekolah 
Fungsi mata pelajaran matematika sebagai: alat, pola pikir, dan ilmu 
pengetahuan. 
a. Siswa diberikan pengalaman menggunakan matematika sebagai alat untuk 
memahami atau menyampaikan suatu informasi misalnya melalui persamaan-
persamaan, atau tabel-tabel dalam model-model matematika yang merupakan 
penyederhanaan dari soal-soal cerita atau soal-soal uraian matematika lainnya. 
b. Belajar matematika bagi para siswa, juga merupakan pembentukan pola pikir 
dalam pemahaman suatu pengertian maupun dalam penalaran suatu hubungan di 
antara pengertian-pengertian itu. 
c. Matematika sebagai ilmu atau pengetahuan dalam pengajaran matematika di 
sekolah harus diwarnai oleh fungsi ini. Sebagai seorang guru harus mampu 
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menunjukkan betapa matematika selalu mencari kebenaran dan bersedia menguji 
kebenaran yang telah diterima, bila ditemukan kesempatan untuk mencoba 
penemuan-penemuan sepanjang mengikuti pola pikir yang sah. 
2. Tujuan Matematika Sekolah 
a. Tujuan pembelajaran matematika di sekolah mengacu kepada fungsi matematika 
kepada tujuan pendidikan nasional yang telah dirumuskan dalam (GBHN). Secara 
rinci tujuan khusus pengajaran matematika di SMP adalah: 
b. Siswa memiliki kemampuan yang dapat dialihgunakan melalui kegiatan 
matematika. 
c. Siswa memiliki pengetahuan matematika sebagai bekal untuk melanjutkan 
kependidikan menegah. 
d. Siswa memiliki keterampilan matematika sebagai peningkatan dan perluasan dari 
matematika sekolah dasar untuk dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 
e. Siswa memiliki pandangan yang cukup luas dan memiliki sikap yang logis, kritis, 
cermat, dan disiplin serta menghargai kegunaan matematika. 
3. Peran Matematika Sekolah 
Pada matematika sekolah sifat materinya elementer tetapi merupakan 
konsep esensial sebagai dasar untuk prasarat konsep yang lebih tinggi,  banyak 
aplikasi dalam kehidupan di masyarakat, dan pada umumnya dalam mempelajari 
konsep-konsep tersebut bisa dipahami melalui pendekatan induktif. Konsep yang 
dipelajari bisa didekati dengan menggunakan pengalaman siswa atau benda-benda 
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konkret yang ada dalam kehidupan sehari-hari.  Adapun peran matematika sekolah 
yaitu: 
a. Untuk mempersiapkan siswa agar sanggup menghadapi perubahan-perubahan 
keadaan di dalam kehidupan dunia yang senantiasa berubah, melalui latihan 
bertindak atas dasar pemikiran logis dan rasional, kritis, dan cermat, objektif, 
kreatif, efektif dan diperhitungkan secara analisis sintesis. 
b. Untuk mempersipkan siswa agar menggunakan matematika secara fungsional 
dalam kehidupan sehari-hari dan di dalam menghadapi ilmu pengetahuan. 
 
C. Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) 
 
1. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif 
Suprijono (2012 : 54 ) menyatakan pembelajaran kooperatif adalah konsep 
yang lebih luas meliputi semua jenis kerja kelompok termasuk bentuk-bentuk yang 
lebih di pimpin oleh guru atau diarahkan oleh guru. 
Eggen dan Kauchak dalam (Trianto, 2011: 58) mendefinisikan bahwa 
pembelajaran kooperatif merupakan sebuah kelompok strategi pengajaran yang 
melibatkan siswa bekerja secara berkolaborasi untuk mencapai tujuan bersama.  
Pembelajaran kooperatif disusun dalam sebuah usaha untuk meningkatkan partisipasi 
siswa, memfasilitasi siswa dengan pengalaman sikap kepemimpinan dan membuat 
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keputusan dalam kelompok, serta memberikan kesempatan pada siswa untuk 
berinteraksi dan belajar bersama-sama siswa yang berbeda latar belakangnya. 
Pembelajaran kooperatif merupakan sistem pengajaran yang memberi 
kesempatan kepada anak didik untuk bekerja sama dengan sesama siswa dalam tugas-
tugas yang berstruktur. Pembelajaran kooperatif dikenal dengan pembelajaran secara 
kelompok. Tapi belajar kooperatif lebih dari sekedar belajar kelompok atau kerja 
kelompok karena dalam belajar kooperatif ada struktur dorongan atau tugas yang 
bersifat kooperatif sehingga memungkinkan terjadinya interaksi secara terbuka dan 
hubungan yang bersifat interdepedensi efektif di antara anggota kelompok (Taniredja, 
dkk. 2011: 55-56). 
Pada dasarnya pembelajaran kooperatif mengandung pengertian sebagai suatu 
sikap atau perikalu bersama dalam bekerja atau membantu di antara sesama dalam 
struktur kerja sama yang teratur dalam kelompok, yang terdiri dari dua orang atau 
lebih dimana keberhasilan kerja sangat dipengaruhi oleh keterlibatan dari setiap 
anggota kelompok itu sendiri. (Taniredja, dkk, 2011: 56) 
Pembelajaran kooperatif melatih siswa menemukan dan memahami konsep-
konsep yang dianggap sulit dengan cara bertukar pikiran (berdiskusi) dengan teman-
temannya. Diskusi merupakan salah satu metode yang dapat mengaktifkan siswa dan 
memungkinkan siswa menguasai konsep atau memecahkan suatu masalah melalui 




Roger dan David Johnson (Suprijono, 2012: 58) menyatakan lima unsur 
dalam model pembelajaran kooperatif harus diterapkan, yaitu: 
a. Saling ketergantungan positif, artinya bahwa keberhasilan suatu karya sangat 
bergantung pada usaha setiap anggotanya. 
b. Tanggung jawab perseorangan, artinya setiap siswa dapat merasa bertanggung 
jawab untuk melakukan yang terbaik. 
c. Interksi promotif atau tatap muka, artinya setiap kelompok harus diberikan 
kesempatan untuk saling mengenal dan berdiskusi. 
d. Komunikasi antar anggota, artinya agar para pembelajar dibekali dengan berbagai 
keterampilan berkomunikasi secara akurat dan tidak ambisius. 
e. Evaluasi proses kelompok, pengajar perlu menjadwalkan waktu khusus bagi 
kelompok untuk mengevaluasinproses kerja kelompok dan hasil kerja sama 
mereka agar selanjutnya dapat bekerja sama lebih efektif. 
2. Ciri-ciri Pembelajaran Kooperatif 
 Menurut Slavin (Taniredja, dkk, 2011: 57) ciri-ciri pembelajaran kooperatif 
adalah: 
a. Siswa bekerja dalam kelompok secara kooperatif untuk menuntaskan materi 
belajarnya. 




c. Bila memungkinkan, anggota kelompok berasal dari ras, budaya, suku, jenis 
kelamin yang beragam. 
d. Penghargaan lebih berorientasi pada kelompok dari pada individu. 
3. Unsur Penting dan Prinsip Utama Pembelajaran Kooperatif 
Menurut Johnson & Johnson (1994) dan Sutton (1992) dalam Trianto (2011: 
60), terdapa 5 unsur penting dalam belajar kooperatif, yaitu: 
a. Pertama, Saling ketergantungan yang bersifat positif antara siswa. Dalam belajar 
kooperatif siswa merasa bahwa mereka sedang bekerja sama untuk mencapai 
suatu tujuan dan terikat satu sama lain. Seorang siswa tidak akan sukses kecuali 
semua anggota kelompoknya juga sukses. Siswa akan merasa bahwa dirinya 
merupakan bagian dari kelompok yang juga mempunyai andil terhadap suksesnya 
kelompok. 
b. Kedua, Interaksi antara siswa yang semakin meningkat. Belajar kooperatif akan 
meningkatkan interaksi antara siswa. Hal ini, terjadi dalam hal seorang siswa akan 
membantu siswa lain untuk sukses sebagai anggota kelompok. Saling 
memberikan bantuan ini akan berlangsung secara alamiah karena kegagalan 
seseorang dalam kelompok memengaruhi suksesnya kelompok. Untuk mengatasi 
masalah ini, siswa yang membutuhkan bantuan akan mendapatkan dari teman 
kelompoknya. Interaksi yang terjadi dalam belajar kooperatif adalah dalam tukar 
menukar ide mengenai masalah yang sedang dipelajari bersaima. 
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c. Ketiga, Tanggung jawab individual. Tanggung jawab individual dalam belajar 
kelompok dapat berupa tanggung jawab siswa dalam hal: (a) membantu siswa 
yang membutuhkan bantuan dan (b) siswa tidak dapat hanya sekedar 
“membonceng” pada hasil kerja teman dan teman sekelompoknya. 
d. Keempat, Keterampilan interpersonal dan kelompok kecil. Dalam belajar 
kooperatif, selain dituntut untuk mempelajari materi yang diberikan seorang siswa 
dituntut untuk belajar bagaimana berinteraksi dengan siswa lain dalam 
kelompoknya. Bagaimana siswa bersikap sebagai anggota kelompok dan 
menyampaikan ide dalam kelompok akan menuntut keterampilan khusus. 
e. Kelima, Proses kelompok. Belajar kooperatif tidak akan berlangsung tanpa proses 
kelompok. Proses kelompok terjadi jika anggota kelompok mendiskusikan 
bagaimana mereka akan mencapai tujuan dengan baik dan membuat hubungan 
kerja yang baik. 
Selain lima unsur penting yang terdapat dalam model pembelajaran 
kooperatif, model pembelajaran ini juga mengandung prinsip-prinsip yang 
membedakan dengan model pembelajaran lainnya. Konsep utama dari belajar 
kooperatif menurut Slavin (1995) dalam Trianto (2011: 61), adalah sebagai berikut. 
a. Penghargaan kelompok, yang akan diberikan jika kelompok mencapai kriteria 
yang ditentukan. 
b. Tanggung jawab individual, bermakna bahwa suksesnya kelompok tergantung 
pada belajar individual semua anggota kelompok. Tanggung jawab ini terfokus 
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dalam usaha untuk membantu yang lain dan memastikan setiap anggota kelompok 
telah siap menghadapi evaluasi tanpa bantuan yang lain. 
c. Kesempatan yang sama untuk sukses, bermakna bahwa siswa telah membantu 
kelompok dengan cara meningkatkan belajar mereka sendiri. Hal ini memastikan 
bahwa siswa berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah sama-sama tertantang 
untuk melakukan yang terbaik dan bahwa kontribusi semua anggota kelompok 
sangat bernilai 
4.  Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif 
Menurut Suprijono, (2012: 65) terdapat enam langkah utama atau tahapan 
dalam pembelajaran kooperatif ditunjukkan pada tabel berikut ini: 
 
Tabel 2.1    Langkah-langkah Pembelajaran Kooperatif 
Fase-fase Perilaku Guru 
Fase – 1 
Menyampaikan tujuan dan 
memotivasi siswa 
Guru menyampaikan semua tujuan pelajaran 
yang ingin dicapai pada pelajaran tersebut dan 
memotivasi siswa belajar 
Fase – 2 
Menyajikan informasi 
Mempresentasikan informasi kepada peserta 
didik secara verbal 
Fase – 3 
Mengorganisasikan siswa ke 
dalam tim-tim belajar 
Guru menjelaskan kepada siswa bagaimana 
caranya membentuk kelompok belajar dan 
membantu setiap kelompok belajar agar 
melakukan transisi secara efisien 
Fase – 4 
Membimbing kelompok bekerja 
dan belajar 
Guru membimbing kelompok-kelompok belajar 
pada saat mereka mengerjakan tugas mereka 
Fase – 5 
Evaluasi  
Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi 
yang telah dipelajari atau masing-masing 
kelompok mempresentasikan hasil kerjanya 
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Fase-fase Perilaku Guru 
Fase – 6 
Memberikan penghargaan 
Guru mencari cara-cara untuk menghargai baik 
upaya maupun hasil belajar individu dan 
kelompok 
Sumber: Suprijono, (2012: 65) 
 
D. Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament  (TGT) 
 
Model pembelajaran kooperatif ada berbagai macam dan salah satunya yaitu 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament). Model ini 
pada mulanya dikembangkan oleh David DeVries dan Keith Edwards. Model 
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe pembelajaran 
kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang 
beranggotakan 4 sampai 6 orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin dan 
suku atau ras yang berbeda. 
Slavin (2005: 163) menjelaskan dalam Teams Games Tournament, suatu 
model pembelajaran dengan menggunakan turnamen akademik, dan menggunakan 
kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu, di mana para siswa berlomba sebagai 
wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya setara 
seperti mereka.  
Dalam Teams Games Tournament (TGT), permainan ini berupa pertanyaan-
pertanyaan yang ditulis pada kartu-kartu yang diberi angka. Pertanyaan-pertanyaan 
yang dimaksud adalah pertanyaan-pertanyan yang relevan dengan materi pelajaran 
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yang dirancang untuk mengetes kemampuan siswa dari penyampaian pelajaran 
kepada siswa di kelas. Setiap wakil kelompok akan mengambil sebuah kartu yang 
diberi angka dan berusaha untuk menjawab pertanyaan yang sesuai tersebut. 
Permainan ini dimainkan pada meja-meja turnamen. 
Dalam model ini siswa setelah belajar dalam kelompoknya masing-masing, 
anggota kelompok yang setinggkat kemampuannya akan dipertemukan dalam suatu 
pertandingan/turnamen yang dikenal dengan “tournaments” yang diadakan tiap akhir 
unit pokok bahasan atau akhir pekan. 
1. Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament (TGT) 
 
Berikut ini adalah langkah-langkah dalam model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) yaitu: 
a. Class-Presentation (penyajian/presentasi kelas) 
Pada awal pembelajaran, guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas, 
diskusi yang dipimpin guru. Pada saat penyajian kelas ini siswa harus benar-benar 
memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru, karena akan 
membantu siswa bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok dan pada saat game, 
karena skor game akan menentukan skor kelompok. 
b. Team (kelompok) 
Kelompok biasanya terdiri atas empat sampai lima orang siswa yang 
anggotanya heterogen dilihat dari hasil akademik, jenis kelamin dan ras atau etnik. 
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Fungsi kelompok adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya 
dan lebih khusus untuk mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan baik 
dan optimal pada saat games dan tournament. Pada tahap ini siswa belajar bersama 
dengan anggota kelompoknya untuk menyelesaikan tugas dan soal yang diberikan. 
Siswa diberi kebebasan untuk belajar bersama dan saling membantu dengan teman 
dalam kelompoknya untuk mendalami materi pelajaran. Selama belajar kelompok, 
guru berperan sebagai fasilitator dengan mengarahkan siswa yang mengalami 
kesulitan dalam penyelesaian tugas, serta memandu berfungsinya kelompok belajar. 
c. Games (permainan) 
Games terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji 
pengetahuan yang didapat siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok. 
Kebanyakan games terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana bernomor. Siswa 
memilih kartu bernomor yang memuat satu pertanyaan, kemudian kelompok yang 
berperan sebagai pemain mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor 
itu. Kelompok lain diperbolehkan merebut pertanyaan yang tidak dapat dijawab atau 
jawabannya salah. Siswa yang menjawab benar pertanyaan itu akan mendapat skor. 
Skor ini yang nanrinya dikumpul siswa untuk turnament mingguan. 
d. Tournament (pertandingan/kompetisi) 
Biasanya tournament dilakukan pada akhir minggu. Tournament pertama guru 
membagi siswa ke dalam beberapa meja tournament. Siswa masing-masing 
kelompok dari tingkat akademi tertinggi sampai tingkat terendah dikelompokkan 
bersama siswa dari kelompok lain yang mempunya tingkat akademik sama untuk 
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membentuk satu kelompok tournament yang homogen. Siswa dari masing-masing 
kelompok bertanding untuk menyumbangkan skor tertinggi dalam kelompok 
tournamentnya. Skor dari perolehan setiap anggota kelompok diakumulasikan dalam 
skor kelompok. 
e. Pemberian Kesimpulan 
Guru memberikan kesimpulan atau jawaban akhir dari semua pertanyaan yang 
berhubungan dengan materi yang disajikan. 
f. Team-recognize (penghargaan-kelompok) 
Dalam pembelajaran kooperatif, penghargaan diberikan untuk kelompok 
bukan individu, sehingga keberhasilan kelompok ditentukan oleh keberhasilan setiap 
anggotanya. Penghargaan kelompok diberikan atas dasar rata-rata skor kelompok 
yang diperoleh dari games dan tournament dengan kriteria yang telah ditentukan, 
sebagai beriku: 








Tim Sangat Baik 
Tim Super 
Sumber: Slavin (2005: 175) 
Guru kemudian mengumumkan kelompok yang menang, masing-masing tim 
akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila rata-rata skor memenuhi kreteria yang 
ditentukan. Team mendapat julukan sesuai skor yang diperoleh. 
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2. Persiapan dan Penerapan Siswa dalam Tim serta dalam Meja Toutnament 
Persiapan yang dilakukan dalam pembelajaran yaitu meliputi persiapan 
materi, penetapan siswa dalam tim, dan penetapan siswa dalam meja tournament. 
Uraian dari masing-masing kegiatan tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Persiapan materi 
Materi pelajaran dirancang sedemikian rupa sehingga dapat disajikan dalam 
kelompok dan dalam tournament. Bentuk rancangan tersebut dapat dikemas dalam 
suatu perangkat pembelajaran (RPP), materi pengajaran, lembar kegiatan siswa 
(LKS), kelengkapan tournament yang akan digunakan dalam tournament akademik 
dan test hasil belajar yang diujikan pada akhir pembelajaran selesai. 
b. Penetapan siswa dalam tim 
Setiap tim beranggotakan empat sampai enam siswa yang terdiri dari siswa 
pandai, sedang, dan kurang. Petunjuk yang dapat digunakan untuk menetapkan 
anggota tim adalah sebagai berikut: 
1. Merangking siswa 
Setelah daftar dalam kelas diperoleh dicari informasi tentang kemampuan 
siswa dari skor rata-rata nilai siswa pada tes-tes sebelumnya atau raport. Siswa 






2. Menentukan banyak tim 
Masing-masing tim beranggotakan empat sampai enam siswa. Pedoman yang 
digunakan dalam menentukan banyaknya tim adalah memperhatikan banyaknya 
anggota setiap tim dan banyaknya siswa dalam kelas. 
3. Penyusunan anggota tim 
Penyusunan anggota tim berdasarkan daftar siswa yang sudag diranking. 
Penyebaran siswa pada tiap-tiap tim juga memperhatikan jenis kelamin dan kinerja 
siswa. Dengan demikian keseimbangan antara tim dapat tercapai. 
c. Penetapan siswa dalam tournament 
Dalam satu meja tournament terdiri dari tiga atau empat siswa yang bermain 
atau berkompetisi dengan kemampuan seimbang atau setara sebagai wakil dari tim 
yang berbeda. Dalam menetapkan banyak anggota setiap meja tournament yang 
diperhatikan adalah banyaknya tim yang terbentuk. 
3. Langkah-langkah dalam Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament (TGT) Mengikuti Siklus 
 
Adapun langkah-langkah dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) mengikuti siklus berikut: 
a. Pemberian materi pelajaran 
Pada langkah ini diperlukan beberapa perangkat pembelajaran, yaitu materi 
pelajaran dan lembar kerja siswa. Kegiatan pokok dalam langkah ini adalah 
mempresentasikan pelajaran dikelas dengan memberikan diskusi materi pelajaran. 
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Presentasi pelajaran dibuka dengan memanfaatkan media belajar yang cocok dengan 
materi yang akan dipelajari. Guru menanyakan secara aktif konsep-konsep secara 
visual atau dengan memanipulasi contoh. Mengevaluasi pemahaman siswa dengan 
memberikan pertanyaan secara acak dan melanjutkan ke konsep berikutnya setelah 
siswa menangkap ide utama. 
b. Belajar kelompok 
Pada langkah ini diperlukan beberap perangkat pembelajaran yaitu buku paket 
siswa, dan lembar LKS. Selama belajar kelompok, siswa berada dalam tim, tugas 
anggota tim yaitu menguasai materi yang diberikan guru dan membantu satu tim 
untuk menguasai materi tersebut. Disamping itu, guru memberikan aturan dasar yang 
berkaitan dengan bagian bekerja sama dalam tim. 
c. Tournament akademik 
Dalam langkah ini diperlukan perangkat pembelajaran, yaitu lembar 
pertanyaan bernomor, lembar kunci jawaban bernomor, satu set kartu bernomor, 
lembar pencatat skor. Kompetisi pada meja tournament dari tiga atau empat anggota 
tim yang berkemampuan seimbang. Nomor meja tournament diganti dengan nama 
atau huruf agar siswa tidak tahu mana meja yang tertinggi dan yang rendah. Aturan 
dari permainan dengan tiga orang dalam satu meja tournament adalah sebagai 
berikut: PEMBACA: (1) Mengambil satu kartu bernomor dari tumpukan kartu yang 
telah diacak dan menemukan pertanyaan yang sesuai pada lembar pertanyaan; (2) 
Membaca dengan keras pertanyaan; (3) Memberikan jawaban. PENANTANG 
PERTAMA dan PENANTANG KEDUA: setuju dengan pembaca atau menantang 
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dan memberi jawaban berbeda. Jika setiap siswa telah menjawab, setuju atau 
menantang, penantang sebelah kedua, mencocokkan jawaban benar pada kunci yang 
sesuai dan membaca dengan keras. Pemain yang menjawab benar dapat menyimpan 
kartu tersebut. Apabila ada penantang yang menjawab salah, maka ia harus 
mengembalikan yang ia menangkan sebelumnya (bila ada) ke tumpukan kartu. 
Apabila tidak ada satupun jawaban yang benar, kartu tersebut dikembalikan 
ditumpukan. 
d. Pemindahan 
Untuk babak berikutnya semuanya pindah posisi ke kiri. Permainan 
barlangsung terus hingga waktu habis atau katunya habis. Ketika permainan berakhir, 
pemain mencatat jumlah kartu yang dimenangkan pada lembar pencatat skor. 
Penempatan kembali siswa ke meja-meja tournament yang baru (Bumping), 
harus dilakukan setelah setiap tournament selesai dan disiapkan tournament 
berikutnya, dengan cara melihat perolehan skor sebelumnya per individu yaitu siswa 
yang paling tinggi skornya pada meja tournament dinaikkan satu tingkat (jika berada 
di meja 3 maka tournament berikutnya di meja dua), sedangkan siswa yang skornya 
paling rendah diturunkan satu tingkat (jika berada pada meja 3 maka turun ke meja 4) 
dan siswa yang skornya tengah maka mejanya tidak diubah. 
Gagasan utama dibalik model kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) adalah untuk memotivasi para siswa untuk mendorong dan membantu satu 
sama lain untuk menguasai keterampilan-keterampilan yang disajikan oleh guru. Jika 
para siswa menginginkan agar kelompok mereka memperoleh penghargaan, mereka 
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harus membantu teman sekelompoknya mempelajari materi yang diberikan. Mereka 
harus mendorong teman mereka untuk melakukan yang terbaik dan menyatakan suatu 
norma bahwa belajar itu merupakan suatu yang penting, berharga dan menyenangkan. 
4. Keunggulan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
Ada tujuh keunggulan model pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT), menurut Taniredja, dkk. (2011: 72-73), sebagai berikut: 
a. Dalam kelas kooperatif siswa memiliki kebebasan untuk berinteraksi dan 
menggunakan pendapatnya. 
b. Perilaku mengganggu terhadap siswa lain menjadi lebih kecil. 
c. Rasa percaya diri siswa menjadi lebih tinggi. 
d. Motivasi belajar siswa bertambah. 
e. Pemahaman yang lebih mendalam terhadap pokok bahasan. 
f. Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan, toleransi antara siswa dengan siswa dan 
antara siswa dengan guru. 
g. Siswa dapat menelaah pokok bahasan bebas mengaktualisasikan diri dengan 
seluruh potensi yang ada dalam diri siswa tersebut dapat keluar, selain itu kerja 
sama antar siswa juga siswa dengan guru akan membuat interksi belajar dalam 






E. Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik 
 
1. Pengertian Pendekatan Matematika Realistik 
Realistic Mathematics Education (RME) merupakan pendekatan pembelajaran 
matematika di sekolah yang diawali dari hal-hal yang real bagi kehidupan siswa. 
Pembelajaran matematika realistik atau Realistic Mathematics Education (RME) 
adalah sebuah pendekatan pembelajaran matematika yang dikembangkan Freudenthal 
tahun 1905–1990 yang berasal dari Belanda. Gagasan pendekatan pembelajaran 
matematika dengan realistik ini tidak hanya populer di negeri Belanda saja, 
melainkan banyak mempengaruhi kerja pendidik matematika di berbagai belahan 
dunia.  
RME is rooted in ‘mathematics as a human activity,’ and the underlying 
principles are guided reinvention, didactical phenomenology, and emergent models. 
These principles are based on Freudenthal’s philosophy which emphasizes 
reinvention through progressive mathematization Fredenthal (dalam Kwon, 2001). In 
RME, context problems are the basis for progressive mathematization, and through 
mathematizing, the students develop informal context-specific solution strategies 
from experientially realistic situations Gravemeijer & Doorman (Kwon, 2001). 
Pendidikan matematika realistik dikembangkan berdasarkan pemikiran Hans 
Freudenthal yang berpendapat bahwa matematika merupakan aktivitas insani (human 
activities) yang harus dikaitkan dengan realitas, Suherman (Desvita, 2014). Teori ini 
mengacu pada pendapat Freudenthal yang mengatakan bahwa matematika harus 
dikaitkan dengan realita dan merupakan aktivitas manusia. Ini berarti matematika 
harus dekat dengan anak dan relevan dengan kehidupan nyata sehari-hari. 
Matematika sebagai aktivitas manusia berarti manusia harus diberikan kesempatan 
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untuk menemukan kembali ide dan konsep matematika dengan bimbingan orang 
dewasa. Upaya ini dilakukan melalui penjelajahan berbagai situati dan persoalan-
persoalan realistik. Realistik dalam hal ini dimaksudkan tidak mengacu pada realitas 
tetapi pada sesuatu yang dapat dibayangkan oleh siswa. 
Pendekatan pembelajaran matematika realistik dikembangkan berdasarkan 
pemikiran Hans Freudenthal yang berpendapat bahwa matematika merupakan 
aktivitas insani (human activities) yang harus dikaitkan dengan realitas, Suherman 
(Desvita, 2014). Teori ini mengacu pada pendapat Freudenthal yang mengatakan 
bahwa matematika harus dikaitkan dengan realita dan merupakan aktivitas manusia. 
Ini berarti matematika harus dekat dengan anak dan relevan dengan kehidupan nyata 
sehari-hari. Matematika sebagai aktivitas manusia berarti manusia harus diberikan 
kesempatan untuk menemukan kembali ide dan konsep matematika dengan 
bimbingan orang dewasa. Upaya ini dilakukan melalui penjelajahan berbagai situati 
dan persoalan-persoalan realistik. Realistik dalam hal ini dimaksudkan tidak mengacu 
pada realitas tetapi pada sesuatu yang dapat dibayangkan oleh siswa. 
Pembelajaran matematika dengan pendekatan realistik memanfatkan masalah 
kontekstual  yang mudah dipahami siswa kemudian siswa diberi kesempatan seluas-
luasnya untuk menyelesaikan masalah yang diberikan secara mandiri sesuai dengan 
pengetahuan awal yang dimilikinya. Kegiatan ini mengandung arti bahwa siswa 
diberi kesempatan untuk mendeskripsikan, menginterpretasi dan mencari strategi 
yang sesuai. Dalam hal ini keaktifan siswa lebih diutamakan, guru hanya berperan 
sebagai fasilitator. Siswa bebas mengeluarkan idenya, mengkomunikasikan ide-
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idenya satu sama lain. Guru membantu siswa (secara terbatas) untuk membandingkan 
ide-ide itu dan membimbing mereka mengambil keputusan tentang ide mana yang 
paling tepat, efisien dan mudah dipahami oleh mereka. Dalam kaitannya dengan 
matematika sebagai aktivitas manusia maka siswa telah diberi kesempatan seluas-
luasnya untuk menemukan kembali ide dan konsep matematika secara mandiri 
sebagai akibat dari pengalaman siswa dalam berinteraksi dengan masalah 
kontekstual. Setelah pembentukan  dan menemukan konsep-konsep matematika, 
siswa menggunakannya untuk menyelesaikan masalah kontekstual sebagai aplikasi 
untuk memperkuat pemahaman konsep pada dunia nyata. 
2. Prinsip Pembelajaran Matematika Realistik 
Menurut Gravemeijer (Johar, 2013: 24) ada tiga prinsip kunci dalam 
mendesain pembelajaran matematika realistik, yaitu: (a) guided reinvention and 
progressive mathematizing, (b) didactical phenomenology dan (c) self-developed 
models. Ketiga prinsip tersebut dapat dijelaskan secara singkat sebagai berikut: 
a. Penemuan kembali secara terbimbing dan proses matematisasi secara progresif 
(guided reinvention and  progressive mathematizing) 
Prinsip pertama adalah penemuan kembali secara terbimbing dan 
matematisasi secara progresif. Siswa harus di beri kesempatan untuk mengalami 
proses yang sama dalam membangun dan menemukan kembali tentang ide-ide dan 
konsep-konsep matematika. Maksud mengalami proses yang sama dalam hal ini 
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adalah setiap siswa diberi kesempatan sama dalam merasakan situasi dan jenis 
masalah kontekstual yang mempunyai berbagai kemungkinan solusi. 
b. Fenomena yang bersifat mendidik (didactical phenomenology) 
Prinsip kedua adalah fenomena yang bersifat mendidik. Dalam hal ini 
fenomena pembelajaran menekankan pentingnya masalah kontekstual untuk 
memperkenalkan topik-topik matematika kepada siswa. Topik-topik ini dipilih 
dengan pertimbangan: (1) aspek kecocokan aplikasi yang harus diantisipasi dalam 
pengajaran; dan (2) kecocokan dampak dalam proses matematika secara progresif, 
artinya prosedur, aturan dan model matematika yang harus dipelajari oleh siswa 
tidaklah disediakan dan diajarkan oleh guru, tetapi siswa harus berusaha 
menemukannya dari penyelesaian masalah kontekstual tersebut 
c. Mengembangkan  sendiri model-model (self developed model) 
Prinsip yang ketiga adalah pengembangan model sendiri. Prinsip ini berfungsi 
sebagai jembatan antara pengetahuan informal dengan matematika formal. Dalam 
menyelesaikan masalah kontekstual, siswa diberi kebebasan untuk membangun 
sendiri model matematika yang terkait dengan masalah kontekstual yang dipecahkan. 
Sebagai konsekuensi dari kebebasan itu, sangat dimungkinkan muncul berbagai 
model yang dibangun siswa. 
3. Karakteristik Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik 
Treffers (Wijaya, 2012: 7) merumuskan lima karakteristik pendekatan 
pembelajaran matematika realistik, yaitu: 
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a. Penggunaan konteks 
Konteks atau permasalahan realistik digunakan sebagai titik awal 
pembelajaran matematika. Konteks tidak harus berupa masalah dunia nyata, namun 
bisa dalam bentuk permainan, penggunaan alat peraga, atau situasi lain selama hal 
tersebut bermakna dan bisa dibayangkan dalam pikiran siswa. 
Melalui penggunaan konteks, siswa dilibatkan secara aktif untuk melakukan 
kegiatan eksplorasi permasalahan. Hasil eksplorasi siswa tidak hanya bertujuan untuk 
menemukan jawaban akhir dari permasalahan yang diberikan, tetapi juga diarahkan 
untuk mengembangkan berbagai strategi penyelesaian masalah yang bisa digunakan. 
Manfaat lain penggunaan konteks di awal pembelajaran adalah untuk meningkatkan 
motivasi dan ketertarikan siswa dalam belajar matematika. Pembelajaran yang 
langsung diawali dengan penggunaan matematika formal akan menimbulkan 
kecemasan matematika (mathematics anxiety). 
b. Penggunaan model 
Istilah model ini berkaitan dengan model situasi dan model matematika yang 
dikembangkan oleh siswa sendiri. Dan berperan sebagai jembatan bagi siswa dari 
situasi real ke situasi abstrak dari matematika informal ke matematika formal. Artinya 
siswa membuat model sendiri dalam menyelesaikan masalah. Model situasi 
merupakan model yang dekat dengan dunia nyata siswa. 
c. Pemanfaatan hasil kontruksi siswa 
Mengacu pada pendapat freudenthal bahwa matematika tidak diberikan 
kepada siswa sebagai suatu produk yang siap dipakai tetapi sebagai suatu konsep 
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yang dibangun oleh siswa maka dalam pendidikan matematika realistik siswa 
ditempatkan sebagai subjek belajar. 
Siswa memiliki kebebasan untuk mengembangkan strategi pemecahan 
masalah sehingga diharapkan akan diperoleh strategi yang bervariasi. Hasil belajar 
dan konstruksi siswa selanjutnya digunakan untuk landasan pengembangan konsep 
matematika. 
Karakteristik ketiga dari pendidikan matematika realistik ini tidak hanya 
bermanfaat dalam membantu siswa memahami konsep matematika, tetapi juga 
sekaligus mengembangkan aktivitas  dan kreativitas siswa. 
d. Interaktivitas 
Proses belajar seseorang bukan hanya suatu proses individu melainkan juga 
secara bersamaan merupakan suatu proses sosial. Proses belajar siswa akan menjadi 
lebih singkat dan bermakna ketika siswa saling mengkomunikasikan hasil kerja dan 
gagasan mereka. 
Penggunaan interaksi dalam pembelajaran matematika bermanfaat dalam 
mengembangkan kemampuan kognitif dan efektif siswa dalam simultan. Kata 
pendidikan memiliki implikasi bahwa proses yang kognitif, tetapi juga mengajarkan 
nilai-nilai untuk mengembangkan potensi alamiah afektif siswa. 
e. Keterkaitan 
Konsep-konsep dalam matematika tidak bersifat parsial, namun banyak 
konsep matematika memiliki keterkaitan. Oleh karena itu, konsep-konsep matematika 
tidak dikenalkan kepada siswa secara terpisah atau terisolasi satu sama lain. 
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Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik menempatkan keterkaitan 
(intertwinemen) antar konsep matematika sebagai hal yang harus dipertimbangkan 
dalam proses pembelajaran. Melalui keterkaitan ini, satu pembelajaran matematika 
diharapkan bisa mengenalkan dan membangun lebih dari satu konsep matematika 
secara bersamaaan (walau ada konsep yang dominan). 
4. Kelebihan Pendekatan Pembelajan Matematika Realistik 
Menurut Suwarsono (TIJM, 2007: 75) terdapat beberapa kekuatan atau 
kelebihan dari pembelajaran realistik, yaitu: 
a. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas dan 
operasional kepada siswa tentang keterkaitan matematika dengan kehidupan 
sehari-hari (kehidupan nyata) dan kegunaan pada umumnya bagi manusia. 
b. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas dan 
operasional kepada siswa bahwa matematika adalah suatu bidang kajian yang 
dikonstruksi dan dikembangkan sendiri oleh siswa. 
c. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas dan 
operasional kepada siswa, bahwa cara penyelesaian tidak harus tunggal. 
d. Pembelajaran matematika realistik mengutamakan proses untuk menemukan 
penyelesaian problem matematika. 
5. Langkah-langkah Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik 
Dengan mengacu pada prinsip serta karakteristik pendekatan pembelajaran 
matematika realistik, maka langkah-langkah didalam proses pembelajran matematika 
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dengan pendekadan realistikyang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut.  
a. Memahami masalah kontekstual 
Guru memberikan masalah kontekstual sesuai dengan materi pelajaran yang 
sedang dipelajari, kemudian meminta siswa untuk memahami masalah tersebut. Jika 
terdapat hal-hal yang kurang dipahami oleh siswa, guru menjelaskan atau 
memberikan petunjuk seperlunya terhadap bagian-bagian yang belum dipahami 
siswa. 
Karakteristik pendekatan pembelajaran matematika realistik yang muncul 
pada langkah ini adalah menggunakan konteks. Penggunaan konteks terlihat pada 
penyajian masalah kontekstual sebagai titik tolak aktivitas pembelajaran siswa. 
b. Menjelaskan masalah kontekstual 
Jika dalam memahami masalah siswa mengalami kesulitan, maka guru 
menjelaskan situasi dan kondisi dari soal dengan cara memberikan petunjuk-petunjuk 
atau berupa saran seperlunya, terbatas pada bagian-bagian tertentu dari permasalahan 
yang belum dipahami. 
Karakteristik pendekatan pembelajaran matematika realistik yang muncul 
pada langkah ini adalah interaktif, yaitu terjadinya interaksi antara guru dengan siswa 
maupun antara siswa dengan siswa. Sedangkan guided reinvention setidaknya telah 
muncul ketika guru mencoba memberi arah kepada siswa dalam memahami masalah. 
c. Menyelesaikan masalah kontekstual 
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Siswa secara individual menyelesaikan masalah kontekstual dengan cara 
mereka sendiri pada LKS, sehingga dimungkinkan adanya perbedaan prosedur 
penyelesaian. Selama siswa menyelesaikan masalah, guru mengamati dan mengontrol 
aktivitas siswa 
Pada tahap ini, dua prinsip pendekatan pendekatan matematika realistik yang 
dapat dimunculkan adalah guided reinvention and progressive mathematizing dan 
self-developed models. Sedangkan kaakteristik yang dapat dimunculkan adalah 
penggunaan model. Dalam menyelesaikan masalah siswa mempunyai kebebasan 
membangun model atas masalah tersebut. 
d. Membandingkan dan mendiskusikan jawaban 
Guru memberikan waktu dan kesempatan kepada siswa untuk 
membandingkan dan mendiskusikan jawaban dari masalah dengan teman 
sekelompoknya, untuk selanjutnya dibandingkan dan didiskusikan pada diskusi kelas. 
Karakteristik pendekatan pembelajaran matematika realistik yang muncul pada 
langkah ini adalah interaktif dan menggunakan kontribusi siswa. Interaksi dapat 
terjadi antara siswa dengan siswa juga antara guru dengan siswa. Dalam diskusi ini 
kontribusi siswa berguna dalam pemecahan masalah. 
e. Menyimpulkan 
Guru mengarahkan siswa untuk mengambil kesimpulan dari hasil diskusi 
kelas sehingga diperoleh suatu rumusan konsep, prinsip, atau prosedur. 
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Karakteristik pendekatan pembelajaran matematika realistik yang tergolong 
dalam langkah ini adalah karakteristik keempat yaitu adanya interaksi antara siswa 
dengan guru sebagai pembimbing, siswa dengan siswa lainnya. 
6. Langkah-langkah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan Pendekatan Pembelajaran Matematika 
Realistik 
 
Langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika realistic merupakan 
perpaduan antara sintaks pada pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan prinsip dan karakteristik pada pendekatan matematika 
realistik. 
Tabel 2.3 Langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika realistic 
Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 
Fase 1: menyampaikan tujuan pembelajaran dan memotivasi siswa 
 Guru membimbing untuk berdoa dan 
memberi salam sebelum pelajaran 
dimulai. 
 
 Guru mengecek kehadiran siswa 
 
 Dengan sikap toleransi, siswa berdoa 
menurut keyakinan mereka masing-
masing secara khidmat dan memberi 
salam kepada guru. 




 Guru menyampaikan materi yang 
akan dipelajari dan indikator yang 
ingin dicapai dan memotivasi siswa 
 Guru mengecek pemahaman siswa 
tentang materi prasyarat 
 Guru menyampaikan kepada siswa 
apa yang dilakukan dalam 
pembelajaran: mengawali 
pembelajaran dengan Masalah real 
(nyata dalam keseharian siswa) yang 
ada pada LKS untuk diberikan solusi 
 Siswa dengan rasa hormat dan 
perhatian mendengarkan setiap 
informasi yang disampaikan 
 Siswa memberi tanggapan terhadap 
stimulus yang diberikan  
 Siswa dengan rasa hormat dan 
perhatian mendengarkan setiap 
informasi yang disampaikan 
 
Fase 2. Menyajikan Informasi  
 Guru Menyajikan informasi tentang 
materi yang akan dipelajari siswa 
dengan cara demonstrasi atau 
merujuk kepada buku dengan 
menggunakan masalah kontekstual 
sesuai materi pelajaran yang sedang 
dipelajari siswa 
 Guru Meminta siswa untuk 
memahami masalah tersebut. 
 Guru Memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk bertanya. 
 Guru menjelaskan atau memberikan 
petunjuk seperlunya 
 Siswa menerima informasi tentang 
materi yang akan dipelajari siswa 
dengan cara demonstrasi atau merujuk 
kepada buku dengan menggunakan 
masalah kontekstual sesuai materi 
pelajaran yang sedang dipelajari siswa 
 
 Siswa berusaha memahami masalah 
tersebut 
 Siswa bertanya 
 
 Siswa memperhatikan penjelasan yang 
diberikan 
Fase 3: Mengorganisasikan siswa kedalam kelompok kooperatif tipe (TGT) 
 Guru membuat kelompok siswa 
setara 4 orang yang heterogen 
tingkat kemampuan awalnya. Tiap 
anggota kelompok ditentukan 
rangking kemampuan dalam 
kelompok; rangking I, II, III dst 
sesuai dengan jumlah anggota dalam 
kelompok 
 Guru memberi arahan agar siswa 
belajar dan bekerjasama dalam 
kelompoknya.  
 Guru membagikan LKS kepada 
masing-masing siswa 
 Siswa duduk bersama kelompok kerja 
masing-masing dengan rasa tanggung 






 Siswa mendengar arahan dari guru 
untuk bekerjasama dalam 
kelompoknya 
 Siswa memperoleh LKS 
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Fase 4: membimbing kelompok bekerja dan belajar 
 Guru membimbing kelompok-
kelompok belajar dalam pelaksanaan 
games dengan pertanyaan-
pertanyaan yang disajikan pada 
lembar kerja siswa. 
 Guru mendorong terjadinya kerja 
sama, pertukaran ide antar teman 
kelompok diskusi dan menghargai 
pendapat teman jika terjadi 
perbedaan dan membimbing jika 
terjadi kendala baik dalam proses 
pemahaman konteks masalah, 
maupun pemecahan masalah tanpa 
mengganggu proses diskusi 
kelompok lain. 
Fase 5 : Evaluasi 
 Guru membagi siswa ke dalam 
beberapa meja tournament, tiap-tiap 
anggota dari kelompok yang 
berbeda dengan rangking 
kemampuan awal yang setara 
berkompetisi menjawab pertanyaan 
sesuai dengan langkah-langkah 
pendekatan pembelajaran 
matematika realistik yang diajukan 
guru untuk memberikan sumbangan 
pada nilai kelompok. 
 guru menilai jawaban siswa dari 
pelaksanaan games dan tournament 
 Siswa menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang disajikan pada lembar 
kerja siswa.melakukan aktivitas yang 
telah ditentukan 
 
 Siswa bekerja sama dengan melakukan 
diskusi dan saling membelajarkan. Dan 
Siswa memperhatikan dengan penuh 








 Siswa mengikuti games  
(Keterangan Games ini dilaksanakan 









 Siswa dari tiap anggota kelompok yang 
berbeda dengan rangking kemampuan 
awal yang setara berkompetisi 
(tournament) untuk memberikan 
sumbangan pada nilai kelompok  
(Keterangan Tournament ini hanya 
dilaksanakan pada akhir pekan) 
Fase 6 : Pemberian Penghargaan 
 Guru memberikan penghargaan 






F. Kerangka Pikir 
 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, masalah yang dialami 
siswa dalam pembelajaran matematika yaitu kurangnya kesiapan siswa untuk belajar, 
sehingga apa yang diajarkan di dalam pembelajaran matematika tidak dapat 
dimengerti dengan baik oleh siswa. Hal ini disebabkan karena kurangnya perhatian 
siswa terhadap materi pelajaran sebelumnya. Rendahnya hasil belajar matematika 
adalah suatu hal yang wajar jika dilihat dari aktivitas pembelajaran di kelas yang 
selama ini dilakukan oleh guru. Guru bertindak sebagai penyampaian informasi 
secara aktif, sementara siswa pasif mendengarkan dan menyalin, sesekali guru 
bertanya dan siswa menjawab, guru memberi contoh soal dilanjutkan dengan 
memberi soal latihan yang sifatnya rutin kurang melatih daya nalar. Aktivitas 
pembelajaran seperti ini mengakibatkan terjadinya proses penghafalan konsep atau 
prosedur, pemahaman konsep matematika rendah, tidak dapat menggunakannya jika 
diberikan permasalahan yang agak kompleks, siswa menjadi robot yang harus 
mengikuti aturan atau prosedur yang berlaku sehingga terjadilah pembelajaran 
mekanistik, pembelajaran bermakna yang diharapkan tidak terjadi. 
Masalah yang terjadi pada proses pembelajaran yaitu pada penyajian materi 
yang masih bersifat menoton terlihat dari proses pembelajaran matematika hanya 
berorientasi pada penguasaan materi dan cenderung berpusat pada guru, tidak adanya 
keberanian siswa untuk menyampaikan pendapat sehingga siswa kurang aktif dalam 
76 
 
pembelajaran, rendahnya minat siswa untuk belajar matematika, kebanyakan siswa 
mengalami kesulitan untuk memahami konsep matematika sebagaimana mereka 
diajarkan dengan sesuatu yang abstrak, adanya anggapan dari berbagai kalangan 
bahwa matematika itu sulit sehingga siswa kurang termotivasi untuk belajar 
matematika. 
Selain itu dalam mengerjakan permasalahan atau soal latihan, kebanyakan 
siswa belum mampu menyelesaikan masalah apabila sedikit berbeda dengan contoh 
soal yang diberikan. Kondisi ini merupakan akibat dari rendahynya pemahaman siswa 
terhadap konsep dasar matematika. Untuk meningkatkan hasil hasil belajar 
matematika siswa dan penguasaan siswa terhadap konsep dasar matematika, guru 
diharapkan mampu berkreasi dengan menerapkan model ataupun pendekatan dalam 
pembelajaran matematika yang cocok. Model dan pendekatan ini haruslah sesuai 
dengan materi yang akan diajarkan serta dapat mengoptimalkan suasana belajar. 
Selain itu, siswa akan lebih semangat jika diadakan diskusi dan siswa diberi 
kebebasan untuk saling mengajari selama proses belajar berlangsung. Hal ini dapat 
disebabkan oleh, bagaimana kecanggungan para siswa terhadap guru masih sering 
ditemui dan hal ini tidak akan terjadi apabila mereka mendiskusikannya dengan para 
temannya. 
Salah satu model pembelajaran yang membawa siswa untuk aktif dalam 
proses pembelajaran serta mengatasi permasalahan di atas adalah model pembelajaran 
kooperatif.  Pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran yang muncul dari konsep 
bahwa siswa akan lebih mudah menemukan dan memahami konsep yang sulit dan 
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lebih aktif belajar jika mereka saling berdiskusi dengan temannya, sehingga siswa 
dapat mempelajari matematika dengan rasa gembira dan mampu mengoperasikan 
otaknya secara maksimal untuk menyerap ilmu pengetahuan yang diberikan oleh guru 
serta dari lingkungan belajarnya.  
Model pembelajaran kooperatif memiliki banyak tipe, diantaranya adalah tipe 
Teams Games Tournament (TGT), Teams Games Tournament (TGT) merupakan 
pembelajaran kooperatif yang melibatkan siswa berkompetensi melalui kelompok 
kooperatif dalam satu tournament. Selain itu untuk meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan pemahaman konsep matematika siswa maka penerapan pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) akan lebih baik bila diterapkan 
menggunakan pendekatan pembelajaran matematika realistik. Pembelajaran 
matematika dengan pendekatan realistik memanfatkan masalah kontekstual  yang 
mudah dipahami siswa kemudian siswa diberi kesempatan seluas-luasnya untuk 
menyelesaikan masalah yang diberikan secara mandiri sesuai dengan pengetahuan 
awal yang dimilikinya. Kegiatan ini mengandung arti bahwa siswa diberi kesempatan 
untuk mendeskripsikan, menginterpretasi dan mencari strategi yang sesuai. Dalam hal 
ini keaktifan siswa lebih diutamakan, guru hanya berperan sebagai fasilitator.  
Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan pembelajaran matematika realistik merupakan cara yang efektif untuk 
mengubah teknik belajar dalam kelas. Pembelajaran dikatakan efektif apabila 
mencapai sasaran yang diinginkan, baik dari segi proses maupun hasil yang dicapai, 
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sehingga yang merupakan indikator keefektifan pembelajaran dalam penelitian ini 
adalah: Hasil belajar matematika, aktifitas siswa, dan respon siswa. 
Menumbuhkan minat belajar matematika siswa penting diperhatikan, karena 
banyak siswa yang cenderung tidak menyukai pelajaran matematika. Pentingnya 
menumbuhkan minat siswa tersebut perlu didukung dengan sarana dan model 
pembelajaran yang memadai. Permainan matematika merupakan salah satu sarana 
untuk menumbuhkan sikap dan minat  siswa terhadap matematika tersebut. Ini sesuai 
peran permainan dalam belajar matematika yang salah satunya untuk menimbulkan 
dan meningkatkan minat belajar serta menumbuhkan sikap yang baik terhadap 
matematika. 
Di samping itu, permainan matematika dapat dikaitkan dengan salah satu atau 
lebih dari hal-hal berikut: (1) mengembangkan konsep, (2) untuk latihan 
keterampilan, (3) untuk penguatan, (4) untuk memupuk kemampuan pemahaman, (5) 
untuk memecahkan masalah, atau (6) untuk mengisi waktu senggang (sebagai 
hiburan). 
Darhim (2004) memaknai, bermain sambil belajar tetapi jangan belajar sambil 
bermain. Di antara dua pepatah di atas, mungkin banyak yang setuju dengan pepatah pertama 
yaitu bermain sambil belajar. Tulisan ini justru menekankan agar pepatah belajar sambil 
bermain menjadi bermakna dalam proses belajar matematika, terutama dalam latihan agar 
tidak menjemukan. Secara tidak langsung bermain sambil belajar dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa. Hal ini bias terjadi karena siswa akan mudah memahami pelajaran apabila 
siswa belajar tanpa paksaan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh 
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Sylvia (2013) Sehingga dapat disimpulkan bahwa model Cooperative Learning Tipe 
TGT (Teams Games Tournaments) dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 
siswa pada materi Proklamasi Kemerdekaan Indonesia di kelas V SDN 10 Serang.  
 
G. Hipotesis Penelitian 
 
Berdasarkan rumusan masalah dan kajian pustaka maka peneliti 
merumuskan hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Hipotesis Mayor 
Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan pembelajaran matematika realistik efektif untuk diterapkan pada siswa 
kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua. 
2. Hipotesis Minor 
a. Skor rata-rata hasil belajar matematika setelah diajar dengan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika 
realistik pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua lebih dari 74,9. 
b. Skor rata-rata gain hasil belajar matematika setelah diajar dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua 
lebih dari 0.29. 






A. Jenis Penelitian dan Desain Penelitian 
 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pra-eksperimen dengan desain penelitian 
berbentuk one group pretest posttest design. Penelitian ini menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 
matematika realistik sebagai perlakuan terhadap kelas eksperimen. Dalam hal ini, 
peneliti tidak menggunakan kelas kontrol sebagai pembanding melainkan sebelum 
diberikan perlakuan, kelas eksperimen terlebih dahulu diberikan pretest. Selanjutnya, 
setelah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik diterapkan, peneliti memberikan kembali tes untuk 
mengetahui pengaruh perlakuan yang diberikan. Dengan demikian, hasil tes pada saat 
sebelum perlakuan (pretest) menjadi pembanding adanya pengaruh setelah perlakuan 
(posttest). Adapun desain penelitian ini ditunjukkan pada tabel 3.1 berikut: 
Tabel 3.1 Desain The One Group Pretest Posttest 
Pretest Treatment Posttest 
Pemberian tes sebelum 
diberikan perlakuan dengan 
model kooperatif tipe Teams 









Pemberian tes setelah 
diberikan perlakuan dengan 
model kooperatif tipe Teams 






B. Satuan Eksperimen dan Perlakuan 
 
1. Satuan Eksperimen 
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Patampanua semester genap tahun 
ajaran 2015/2016 yakni kelas VII1, VII2, VII3, VII4, VII5,  dan VII6, dengan jumlah 
172 siswa. Berdasarkan observasi awal yang dilakukan oleh peneliti, diketahui bahwa 
keenam kelas tersebut homogen, selain itu dari enam kelas tidak terdapat kelas 
unggulan, hal ini dibuktikan dengan penjelasan kepala sekolah yang mengatakan 
bahwa keenam kelas tersebut menggunakan buku pegangan yang sama dan 
kurikulum yang sama. Berdasarkan kondisi tersebut maka pengambilan satuan 
eksperimen dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teknik klaster 
random sampling. Adapun satuan eksperimen yang menjadi pilihan dan diberi 
perlakuan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) dengan pendekatan matematika realistik adalah siswa kelas VII3 dengan 
jumlah 28 siswa. 
2. Perlakuan 
Kelas eksperimen akan diajar dengan menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan pendekatan matematika realistik. 
Dalam penelitian ini, model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
dengan pendekatan matematika realistik merupakan perlakuan. 
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C. Prosedur Penelitian 
 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Patampanua dengan siswa kelas 
VII tahun pelajaran 2015/2016 sebagai populasi penelitian. Setelah menetapkan 
sampel penelitian yang akan diberi perlakuan, selanjutnya dilakukan tahap persiapan, 
tahap pelaksanaan dan tahap akhir 
1. Tahap Persiapan 
Adapun hal-hal yang dilakukan pada tahap persiapan ini antara lain: 
a. Mengurus surat-surat perizinan penelitian. 
b. Mengkaji teori-teori tentang model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament dengan pendekatan matematika realistik. 
c. Studi literatur model-model perangkat pembelajaran, khususnya model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan pendekatan 
matematika realistik. 
d. Menganalisis kurikulum KTSP untuk memilih Standar Kompetensi (SK), 
Kompetensi Dasar (KD), indikator, dan materi yang diajarkan dalam penelitian. 
e. Menyusun instrumen penelitian berupa tes pemahaman konsep, tes komunikasi 
matematika, lembar observasi aktivitas siswa, lembar observasi keterlaksanaan 
pembelajaran dan angket respon siswa. 




2. Tahap Pelaksanaan 
Adapun kegiatan pada tahap pelaksanaan direncanakan sebagai berikut: 
a. Memberikan pretest kepada kelas eksperimen sebelum pemberian perlakuan. 
b. Dilaksanakan proses pembelajaran pada kelas eksperimen dengan model 
pembelajaran koopertaif tipe Teams Games Tournament dengan pendekatan 
matematika realistik (6 kali pertemuan) dan mengamati aktivitas siswa selama 
proses pembelajaran berlangsung, serta mengamati keterlaksanaan pembelajaran 
di kelas. 
c. Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan pendekatan 
matematika realistik dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Guru menelaskan materi pelajaran. 
2) Guru memberikan contoh kasus (masalah) realistik dan menjelaskan cara 
penyelesaiannya. 
3) Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok 
4) Melaksanakan Games (langkah-langkah pelaksanaan games diuraikan pada 
Lembar Kerja Siswa) yang dilakdanakan pada pertemuan pertama, pertemuan 
kedua, pertemuan keempat dan pertemauan kelima. 
5) Melaksanakan tournament sesuai dengan fase pembelajaran kooperatif tipe TGT 
dengan pendekatan matematika realistik yang dilakukan pada pertemuan ketiga da 
pertemuan keenam.    
d. Memberikan posttest kepada kelas eksperimen untuk mengetahui pemahaman 
konsep dan kemampuan komunikasi matematika siswa. 
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e. Memberikan angket respons siswa. 
3. Tahap Akhir 
Kegiatan yang dilakukan untuk tahap akhir adalah sebagai berikut: 
a. Mengolah data hasil penelitian 
b. Menganalisis dan membahas data hasil penelitian 
c. Menyimpulkan hasil penelitian 
 
D. Variabel Penelitian 
 
Variabel dalam penelitian ada tiga yaitu hasil belajar matematika, aktivitas 
siswa dalam pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan 
pendekatan matematika realistik, dan respon siswa terhadap model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan pendekatan matematika realistik. 
 
E. Definisi Operasional Variabel 
 
Agar tidak terjadi perbedaan persepsi mengenai definisi operasional variabel 
penelitian yang akan digunakan, definisi operasional variabel penelitian yang 




1. Hasil Belajar Matematika 
Hasil belajar matematika siswa yang dimaksudkan dalam penelitian ini ada 
dua yaitu: 
a. Nilai rata-rata yang diperoleh siswa pada tes hasil belajar yang menjadi sampel 
terhadap materi pelajaran matematika sebelum dan setelah diajar dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik 
b. Gain dari nilai yang diperoleh siswa pada tes hasil belajar yang menjadi sampel 
terhadap materi pelajaran matematika sebelum dan setelah diajar dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik 
2. Aktivitas Siswa 
Aktivitas siswa adalah skor rata-rata perilaku yang ditunjukkan siswa pada 
saat kegiatan pembelajaran dengan model kooperatif tipe Teams Games Tournament  
(TGT) dengan pendekatan matematika realistik yang diukur dengan lebar observasi 
aktivitas siswa  
3. Respons Siswa 
Respons siswa adalah skor rata-rata tanggapan siswa terhadap pelaksanaan 
pembelajaran setelah berakhirnya seluruh rangkaian proses pembelajaran dengan 
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model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 
matematika realistik yang diukur dengan angket respons siswa. 
 
F. Instrumen Penelitian 
 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah tes, lembar 
observasi dan angket. Tes yang dimaksud adalah tes hasil belajar yang digunakan 
untuk mengetahui prestasi belajar yang diperoleh siswa setelah mengikuti kegiatan 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan pendekatan 
matematika realistik. Lembar observasi terdiri dari dua macam yaitu lembar observasi 
aktivitas siswa untuk mengetaui aktivitas siswa dan lembar observasi keterlaksanaan 
model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik pada saat pembelajaran berlangsung, sedangkan 
angket yang digunakan untuk mengetahui respons siswa di kelas VII SMP Negeri 1 
Patampanua. 
1. Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar pada penelitian ini dikembangkan dalam bentuk tes uraian 
yang berjumlah lima item soal sesuai dengan materi Aritmatika sosial. Tes hasil 
belajar dibagi dua yakni pre-test dan post-test. Pre-test adalah tes untuk mengukur 
hasil belajar siswa sebelum pelaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe Team 
Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik, sedangakan 
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post-test adalah tes untuk mengukur hasil belajar siswa setelah pelaksanaan model 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 
matematika realistik.  
2. Lembar Observasi Aktivitas Siswa 
Lembar observasi aktivitas siswa merupakan instrument yang digunakan 
untuk memperoleh data tentang aktivitas siswa selama proses pembelajaran dengan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik berlangsung. Pada pengumpulan data untuk aktivitas 
siswa, peneliti dibantu oleh seorang observer. Komponen-komponen yang 
diobservasi berkaitan dengan aktivitas siswa yang diajar melalui penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pendekatan 
matematika realistik yaitu sebagai berikut: 
a. Memperhatikan penjelasan guru 
b. Membaca buku siswa dan buku paket lainnya 
c. Berdiskusi dalam kelompok 
d. Bertanya pada guru/teman 
e. Aktif terlibat dalam games 
f. Aktif terlibat dalam tournament 





3. Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran 
Lembar observasi keterlaksanaan model pembelajaran bertujuan untuk 
mengetahui seberapa baik keterlaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik pada saat 
pembelajaran berlangsung. Butir-butir instrument ini mengacu pada langkah-langkah 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik yang disesuaikan RPP dari model tersebut. 
Pengamatan dilakukan sejak kegiatan awal hingga kegiatan akhir dan dibantu oleh 
seorang observer. Penilaian setiap aspek kemampuan guru mengelola pembelajaran 
dihitung berdasarkan penilaian rata-rata setiap aspek dalam setiap pertemuan. Data 
keterlaksanaan model pembelajaran dikumpulkan dengan menggunakan lembar 
observasi keterlaksanaan model pembelajaran.  
Langkah-langkah penyusunan pedoman observasi adalah sebagai berikut: 
a. Merumuskan tujuan observasi 
b. Membuat lay-out atau kisi-kisi observasi 
c. Menyusun pedoman observasi 
d. Menyusun aspek-aspek yang akan di observasi, baik yang berkenaan dengan 
proses belajar siswa dan kepribadiannya maupun aktivitas guru dalam 
pembelajaran. 
e. Melakukan uji pedoman observasi (validasi ahli) untuk melihat kelemahan-
kelemahan pedoman observasi 
f. Merevisi pedoman observasi 
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g. Melaksanakan observasi pada saat kegiatan berlangsung 
h. Mengolah dan menafsirkan hasil observasi. 
4. Angket Respons Siswa 
Angket respons siswa dirancang untuk mengetahui respons siswa terhadap 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan  
pendekatan matematika realistik yang digunakan. Angket respons siswa diberikan 
ketika proses belajar mengajar selesai, namun tidak diberikan pada setiap kali 
pertemuan melainkan hanya diberikan setelah turnament. Adapun indikator respons 
siswa yang digunakan adalah sebagai berikut. 
a. Tanggapan siswa terhadap perangkat pembelajaran 
b. Tanggapan siswa mengenai pemahaman materi melalui pembelajaran yang 
diterapkan 
c. Pendapat siswa mengenai pengalaman yang diperoleh melalui pembelajaran yang 
diterapkan 
d. Tanggapan siswa yang berhubungan dengan kesenangan, motivasi, kejelasan, 
ketertarikan dan persetujuan terhadap pembelajaran yang diterapkan. 
Langkah-langkah penyusunan angket adalah sebagai berikut: 
a. Menyusun kisi-kisi angket 
b.  Menyusun pertanyaan-pertanyaan dalam bentul jawaban yang di inginkan, 
berstruktur atau tak berstruktur 
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c. Membuat pedoman atau petunjuk cara menjawab pertanyaan, sehingga 
memudahkan siswa untuk menjawabnya 
d. Jika angket sudah tersusun dengan baik, perlu di lakukan uji angket (validasi ahli) 
sehingga dapat diketahui kelemahan-kelemahannya. 
e. Angket yang sudah di uji dan terdapat kelemahan perlu direvisi, baik dilihat dari 
bahasa, pertanyaannya maupun jawabannya 
f. Menggandakan angket sesuai dengan banyaknya jumlah siswa. 
 
G. Teknik Pengumpulan Data 
 
1. Data Hasil Validasi  
Untuk memperoleh data validasi ahli dilakukan penyebaran perangkat 
pembelajaran yang telah dirancang kepada beberapa ahli (validator) atau pakar 
pendidikan untuk dinilai dan diberi masukan berupa saran-saran dan kritikan. 
2. Data Hasil Belajar Siswa 
Untuk memperoleh data hasil belajar siswa maka siswa diberikan tes yaitu tes 
pada awal (pre-test)  sebelum penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik dan tes akhir atau 
(post-test) setelah penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 




3. Data Aktvitas Siswa 
Untuk memperoleh data aktivitas siswa dalam pembelajaran dilakukan 
pengamatan dengan menggunakan lembar obeservasi aktivitas siswa selama 
mengikuti proses pembelajaran yang telah di validasi oleh para ahli (validator) atau 
pakar pendidikan. 
4. Data Keterlaksanaan Pembelajaran 
Untuk memperoleh data keterlaksanaan pembelajaran dilakukan pengamatan 
dengan menggunakan lembar obeservasi aktivitas siswa selama mengikuti proses 
pembelajaran yang telah di validasi oleh para ahli (validator) atau pakar pendidikan. 
5. Data Respon Siswa 
Untuk memperoleh data respon siswa terhadap pembelajaran digunakan 
angket respon siswa yang telah di validasi oleh para ahli (validator) atau pakar 
pendidikan. Angket respon siswa diberikan kepada seluruh siswa yang menjadi 
subjek penelitian. Pemberian angket tersebut dilakukan setelah berakhirnya seluruh 
proses pembelajaran. 
 
H. Teknik Analisis Data 
 
Data yang terkumpul melalui tes hasil belajar, lembar aktivitas siswa, lembar 
keterlaksanaan pembelajaran dan angket respons siswa terhadap pembelajaran 
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melalui penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik akan dianalisis menggunakan teknik analisis 
deskriptif dan teknik analisis inferensial. 
1. Analisis Data Validasi Ahli 
Data hasil validasi para ahli untuk masing – masing perangkat pembelajaran 
dan instrumen penelitian dianalisis secara kuantitatif. Adapun kegiatan yang 
dilakukan dalam proses analisis data kevalidan perangkat pembelajaran dan 
instrumen penelitian adalah sebagai berikut: 
a. Melakukan rangkuman hasil penilaian ahli ke dalam tabel yang meliputi: (1) 
Aspek (Ai), (2) Kriteria (Ki), (3) Hasil penilaian validator (Vij). 
b. Mencari rata – rata hasil penilaian untuk setiap kriteria dengan rumus:  
    = 
    
 
   
 
, dengan: 
    = rata – rata kriteria ke – i 
    = Skor hasil penilaian terhadap kriteria ke – i oleh penilai ke – j. 
   banyaknya penilai. 
c. Menentukan rata – rata tiap aspek dengan rumus: 
    = 
        
 
   
 
, dengan: 
    = rata – rata aspek ke – i. 
         rata – rata untuk aspek ke – i criteria ke – j. 
   banyaknya kriteria dalam aspek ke – j. 
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d. Menentukan rata – rata total      dengan rumus: 
   
        
 
   
 
, dengan: 
     rata – rata total. 
         rata – rata aspek ke – i kriteria ke – j. 
   banyaknya aspek. 
e. Menetukan kategori validitas setiap kriteria     atau rata – rata aspek     atau rata – 
rata total    dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. 
f. Kategori validitas sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Kategori Validitas Instrumen  
Skor rata-rata validitas Kategori validitas 
             
             
             
             
             
Sangat Valid (SV) 
Valid  (V) 
Cukup Valid 
Kurang Valid (KV) 
Tidak Valid (TV) 
 
Keterangan :   
SP =       Untuk mencari validitas setiap kriteria.   
SP =      Untuk mencari validitas setiap aspek. 
SP =      Untuk mencari validitas setiap keseluruhan  aspek. 
 
Adapun kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa instrumen dan 
perangkat pembelajaran memiliki derajat validitas yang valid adalah rata-rata 
validitas untuk keseluruhan aspek minimal berada dalam kategori valid. Jika tidak 
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demikian, maka akan dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukkan validator atau 
melihat kembali aspek-aspek yang nilainya kurang. Selanjutnya dilakukan validasi 
ulang sampai memenuhi kriteria yang dapat digunakan. 
2. Teknik Analisis Deskriptif 
Analisis statistika deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan cara 
mendeskripsikan (menggambarkan data) yang telah terkumpul sebagaimana adanya, 
tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku umum. Dalam hal ini analisis 
statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa, hasil 
pengamata aktivitas siswa, hasil pengamatan keterlaksanaan model pembelajaran, dan 
hasil respons siswa, yang diuraikan sebagai berikut: 
a. Data tes hasil belajar 
Analisis statistika deskriptif untuk menggambarkan karakteristik distribusi 
kelas eksperimen meliputi skor rata-rata, standar deviasi, skor terendah, skor 
tertinggi, dan variansi. Data tersebut selanjutnya dikelompokkan dalam kriteria 
ketuntasan. 
Kriteria yang akan digunakan untuk menentukan hasil belajar matematika 
siswa kelas VII dalam penelitian ini adalah menggunakan lima kategori yang 






Tabel 3.3 Kategori Nilai Hasil Belajar Matematika Siswa 











Sumber: Nurkancana & Sumartana (1986) 
Selanjutnya data hasil belajar siswa dianalisis berdasarkan kriteria ketentuan 
hasil belajar siswa yang telah memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
Standar Kriteria Ketuntasan Minimal (SKKM) yang harus dipenuhi oleh seorang 
siswa adalah 75 (SKKM ditentukan oleh sekolah yang bersangkutan).  
Selain itu, rumus gain ternormalisasi akan digunakan untuk mengetahui 
peningkatan yang terjadi pada hasil belajar siswa. Rumus gain ternormalisasi 
(Normalized Gain) yang dikembangkan oleh Hake (1999) adalah sebagai berikut: 
Gain ternormalisasi <g> = 
                          
                        
 
Untuk klasifikasi gain ternormalisasi terlihat pada tabel berikut: 
Tabel 3.4 Klasifikasi Normalisasi Gain 
Koefisien Normalisasi Gain Klasifikasi 
g < o,3 
o,3≤ g < 0,7 




Sumber: Juswani (2015) 
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Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa hasil belajar matematika 
siswa dikatakan efektif apabila skor rata-rata gain hasil belajar matematika siswa 
berada dalam klasifikasi minimal sedang. 
b. Data aktivitas siswa 
Lembar observasi aktivitas siswa merupakan instrumen penelitian yang 
digunakan untuk menilai dan memantau aktivitas siswa selama proses pembelajaran 
yang berlangsung. 
Data hasil pengamatan aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung dianalisis dengan melihat rata-rata aktivitas hasil pengamatan. Adapun 
untuk memudahkan memberikan penelitian atas aktivitas belajar siswa, maka perlu 
dibuat rubrik penilaian berdasarkan aspek aktivitas yang menjadi fokus pengamatan 
pada saat pembelajaran berlangsung. Rubrik aktivitas belajar siswa dapat dilihat pada 
lampiran. 
Keefektifan dari aspek aktivitas siswa diukur dengan menggunakan kategori 
sangat tidak baik, tidak baik, baik, dan sangat baik. Kriteria keefektifan untuk aspek 
aktivitas siswa ditentukan dengan menghitung masing-masing skor rata-ratanya. 
Adapun penentuan kategori aspek aktivitas siswa berdasarkan kriteria pada tabel 3.4. 
Kriteria yang digunakan untuk memutuskan bahwa aktivitas siswa dikatakan efektif 






Tabel 3.5 Kategori Aspek Aktivitas Siswa 
Skor Rata-rata Kategori 
1,0 – 1,4 
1,5 – 2,4 
2,5 – 3,4 
3,5 – 4,0 




Sumber: Juswani (2015) 
c. Keterlaksanaan model pembelajaran 
Teknik analisis data terhadap keterlaksanaan model pembelajaran digunakan 
analisis rata-rata. Artinya tingkat kemampuan guru dihitung dengan cara menjumlah 
nilai tiap aspek kemudian membaginya dengan banyak aspek yang dinilai. Adapun 
pengkategorian kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran digunakan kategori 
pada tabel berikut. 
Tabel 3.6 Kategori Nilai Tingkat Keterlaksanaan Model Pembelajaran 
Skor Rata-rata Kategori 
1,00 ≤    < 1,50 
1,50 ≤     < 2,50 
2,50 ≤     < 3,50 
3,50 ≤     < 4,00 
Tidak terlaksana 
Terlaksana kurang baik 
Terlaksana cukup baik 
Terlaksana dengan sangat baik 
Sumber: Juswani (2015) 
Keterangan: 
  = rata-rata keterlaksanaan pembelajaran 
Kriteria keterlaksanaan model pembelajaran jika berada pada kategori 
minimal terlaksana dengan cukup baik. 
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d. Data respons siswa 
Data respons siswa akan diperoleh dari hasil angket yang diberikan kepada 
siswa setelah pembelajaran berakhir. Keefektifan dari aspek respons siswa diukur 
dengan menggunakan kategori respons positif, agak positif, agak negatif, dan negatif. 
Data respons siswa dianalisis dengan melihat skor rata-rata respons siswa. Artinya 
tingkat respons siswa dihitung dengan cara menjumlah rata-rata skor setiap responden 
dibagi dengan banyaknya responden. Adapun penentuan kategori aspek respons siswa 
ditentukan berdasarkan kriteria sebagai berikut: 
Tabel 3.7. Kategori Aspek Respons Siswa 
No Skor Rata-Rata Kategori 
1 1,00 – 1,49 Nagatif 
2 1,50 – 2,49 Cenderung Negatif 
3 2,50 – 3,49 Cenderung Positif 
4 3,50 – 4,00 Positif 
 
Respons siswa dikatakan efektif apabila secara deskriptif respons siswa 
berada pada kategori positif. 
3. Analisis Statistika Inferensial 
Statistik inferensial adalah teknik statistik yang digunakan untuk 
menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi. Teknik statistik 
ini dimaksudkan untuk menguji hipotesisnya. Sebelum menguji hipotesis penelitian 
dilakukan uji normalitas. 
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a. Uji Noramalitas 
Uji normalitas merupakan langkah awal dalam menganalisis data secara 
spesifik. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data berdistribusi normal atau 
tidak. Pada penelitian ini digunakan uji One Sample Kolmogorav-Smirnov dengan 
menggunakan taraf sifnifikansi 5% atau 0,05 dengan syarat: 
Jika Pvalue≥ 0,05 maka distribusinya adalah normal 
Jika Pvalue< 0,05 maka distribusinya adalah tidak normal 
b. Uji hipotesis  
Selanjutnya hipotesis akan diuji menggunakan One Sample T-Test setelah 
mengetahui syarat uji normalitas. Taraf sifnifikansi yang digunakan adalah α = 0,05. 
Kriteria pengujian adalah terima H0 jika nilai p ≥ α dan tolah H0 jika p< α 
Hipotesis yang di uji dirumuskan dalam bentuk hipotesis statistik sebagai 
berikut: 
1) Untuk menguji hipotesis ‘Rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar 
menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik lebih dari 75 (KKM). Hipotesis statistik untuk 
keperluan uji statistik dirumuskan sebagai berikut: 
                                      Dengan : 
  : parameter skor rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar menggunakan 




2) Untuk menguji hipotesis ‘Rata-rata gain ternormalisasi siswa yang diajar 
menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik lebih dari 0,30’. Hipotesis statistik untuk 
keperluan uji statistik dirumuskan sebagai berikut:  
H0:  g   0,29  lawan H1:  g > 0,29 dengan: 
 g : parameter skor rata-rata gain ternormalisasi siswa. 
3) Untuk menguji hipotesis ‘proporsi ketuntasan klasikal siswa kelas VII SMP N 1 
Patampanua lebih besar dari 84,9’. Hipotesis statistik untuk keperluan uji statistik 
dirumuskan sebagai berikut:  
H0:     84,9  lawan H1:   > 84,9 dengan: 
  : parameter persentase ketuntasan klasikal siswa. 
Untuk pengujian hipotesis penelitian 1 dan 2 diuji dengan menggunakan One 
Sampel T-test. Taraf siknipikansi yang digunakan adalah   = 0,05. Criteria pengujian 
adalah terima Ho jika nilai P    dan tolak Ho jika nilai P   , (Tiro 1999: 229). 
Sedangkan untuk menguji hipotesis penelitian yang ke-3 digunakan uji satu propersi 




   




X = banyaknya siswa yang tuntas secara individu 
n = banyaknya siswa yang menjadi sampel penelitian 
  = Ketuntasan klasikal 
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Z = proporsi sebuah populasi 
Dengan kriteria pengujian sebagai berikut: 
Ho diterima jika Zhitung < Ztabel  
Ho ditolak jika Zhitung  Ztabel  
Ket: Ho nilai Ztabel adalah nilai distribusi t student (Lampiran E.) 
4. Kriteria Keefektifan 
Kriteria keefektifan yang ditentukan dalam penelitian adalah kriteria 
keefektifan untuk setiap indikator keefektifan pembelajaran yakni: 
a. Hasil belajara matematika siswa 
Hasil belajar matematika dikatakan efektif apabila memenuhi kriteria sebagai 
berikut: 
1) Secara deskriptif dan infrensial skor rata-rata hasil belajar matematika siswa 
untuk post-test sama dengan atau lebih dari 75.  
2) Secara deskriptif dan infrensial skor rata-rata gain ternormalisasi lebih dari 0,29. 
3) Secara deskriptif dan infrensial ketuntasan klasikal lebih dari 84,9%. 
b. Aktivitas siswa dalam pembelajaran 
Aktivitas siswa dalam pembelajaran dikatakan efektif apabila secara deskriptif 






c. Respons siswa 
Respons siswa dikatakan efektif apabila secara deskriptif rata-
rata respons siswa lebih dari 3,49. 
Tabel 3.8 Kriteria keefektifan model pembelajaran kooperatif tipe TGT 
dengan pendekatan matematika realistik.  







Analisis Inferensial hasil belajar siswa 
 Parameter rata-rata posttest  
 Parameter rata-rata Gain 
 Parameter ketuntasan klasikal 
Statistik skor rata-rata aktivitas siswa 
Perameter skor rata-rata respons  
 
       
 g > 0,29 
  > 84,9 
as > 2,49 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
 
Hasil dari analisis data penelitian dibuat berdasarkan data yang diperoleh dari 
kegiatan penelitian tentang hasil belajar siswa, aktivitas siswa, keterlaksanaan 
pembelajaran dan respons siswa terhadap pembelajaran melalui penerapan model 
kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan pendekatan matematika 
realistik yang telah dilaksanakan di SMP Negeri 1 Patampanua. Penelitian ini 
dilaksanakan selama delapan kali pertemuan, dimana pertemuan pertama diberikan 
pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa dan diberikan posttest setelah 
perlakuan. Sebelum dilakukan terhadap hasil penelitian terlebih dahulu dilakukan 
analisis terhadap hasil validasi perangkat pembelajaran dan instrument penelitian. 
Adapun analisis dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif bertujuan 
untuk menggambarkan data hasil penelitian dan analisis inferensial dilakukan untuk 







1. Analisis deskriftif 
a. Analisis Validasi Perangkat Pembelajaran dan Instrumen Penelitian 
Setelah perangkat pembelajaran yang meliputi; (1) rencana pelaksanaan 
pembelajaran, (2) buku siswa, dan (3) lembar kerja siswa, serta instrument pelitian 
yang meliputi; (1) lembar tes hasil belajar siswa, (2) aktivitas siswa, (3) 
keterlaksanaan pembelajaran, dan (4) respons siswa, diperiksa oleh dua validator 
yang dipandang kompoten, perangkat pembelajaran dan instrument penelitian 
dinyatakan valid. Hasil penilaian kedua validator dapat dilihat pada Tabel 4.1 berikut.  



























1. Kompotensi Dasar dan Indikator 
2. Tujuan pelajaran 
3. Kelengkapan materi pelajaran 
4. Materi pelajaran 













2. Pedoman penskoran jawaban 
3. Bahasa 
Rata-rata 
1. Aspek petunjuk 


























































1. Aspek petunjuk 
2. Aspek bahasa 
3. Aspek isi 
Rata-rata 
1. Aspek petunjuk 
2. Aspek bahasa 























Dari Tabel 4.1 di atas dapat dilihat bahwa rata-rata penilaian kedua validator 
terhadap rencana pelaksanaan pembelajaran adalah 4,12 dangan kategori sangat valid, 
rata-rata penilaian kedua validator terhadap buku siswa adalah 4,17 dangan kategori 
sangat valid, rata-rata penilaian kedua validator terhadap lembar kerja siswa 4,14 
dangan kategori sangat valid, rata-rata penilaian kedua validator terhadap Tes hasil 
belajar adalah 4,14 dangan kategori sangat valid, rata-rata penilaian kedua validator 
terhadap Aktivitas siswa adalah 4,22 dangan kategori sangat valid, rata-rata penilaian 
kedua validator terhadap Keterlaksanaan pembelajaran adalah 4,22 dangan kategori 
sangat valid, dan rata-rata penilaian kedua validator terhadap Respons siswa adalah 
4,21 dangan kategori sangat valid. Dengan demikia perangkat pembelajaran dan 
instrument penelitian dapat digunakan. 
b. Hasil analisis deskriftif data tes hasil belajar siswa SMP Negeri 1 patampanua 
Hasil belajar siswa pada kelas VII,3 dideskripsikan berdasarkan hasil pretest 
dan posttest. Dari hasil pengolahan data tersebut maka diperoleh rekapitulasi data 
hasil belajar matematika siswa yang disajikan pada tabel 4.2. 
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Tabel 4.2 Rekapitulasi Hasil Belajar Matematika Siswa pada Kelas VII,3 
SMP Negeri 1 Patampanua 
 























Berdasarkan tabel 4.2 di atas, hasil preetest menunjukkan nilai Nilai Rata-rata 
18.72; Nilai Tengah 18.57; standar deviasi 4.40; variansi 19.40; Minimum 11.43; dan 
Maximum 28.57; sedangkan pada posttest menunjukkan nilai rata-rata 81.92; nilai 
tengah 80.77; standar deviasi 9.53; variansi 90.77; Minimum 66.15; dan Maximum 
100.00. Nilai rata-rata posttest lebih besar dari nilai rata-rata pretest, dan nilai rata-
rata posttest memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM) sehingga dapat dikatakan 
bahwa secara deskriptif hasil belajar matematika setelah penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan 
matematika realistik mengalami peningkatan atau menjadi lebih baik. 
Selanjutnya kategori hasil belajar pre-test dan post-test pada penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan 
matematika realistik  disajikan pada Tabel 4.3 berikut; 
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Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Matematika Siswa dengan Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) 
dengan Pendekatan matematika realistik 












91-100 Sangat tinggi 0 0.0 7 25 
75-90 Tinggi 0 0.0 9 32,1 
60-74 Sedang 0 0.0 12 42,9 
40-59 Rendah 0 0.0 0 0 
0-39 Sangat rendah 28 100 0 0 
Jumlah 28 100 28 100 
 
Tabel 4.3 di atas menunjukkan bahwa hasil belajar matematika siswa sebelum 
diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
dengan Pendekatan matematika realistik tergolong dalam kategori sangat rendah 
dimana seluruh siswa memperoleh nilai pada interval 0-39. Setelah siswa mengikuti 
pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) dengan pendekatan matematika realistik, dari 28 siswa yang mengikuti 
pembelajaran tersebut tujuh orang siswa di antaranya memperoleh nilai pada interval 
91-100 dengan kategori sangat tinggi, sembilan orang siswa di antaranya memperoleh 
nilai pada interval 91-100 dengan kategori  tinggi, dan 12 orang siswa di antaranya 
memperoleh nilai pada interval 91-100 dengan kategori sedang. Ini berarti bahwa 
siswa lebih mudah memahami materi aritmatika sosial apabila digunakan model 
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pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan 
matematika realistik. 
Berdasarkan kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang berlaku di SMP Negeri 
1 Patampanua yakni 75, maka tingkat pencapaian kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
hasil belajar matematika siswa secara individu dengan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik  dapat 
dilihat pada Tabel 4.4 berikut. 
Tabel 4.4 Distribusi Ketuntasan hasil belajar Matematika  Siswa dengan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) dengan Pendekatan matematika realistik 
  
 KKM 




Tuntas Tidak Tuntas 
Preetest 
75 
0 28 0 100 
Posttest 25 3 89,3 10,7 
 
Tabel 4.4 di atas menunjukkan bahwa dari 28 siswa, seluruh siswa tidak tuntas 
sesuai KKM sebelum mengikuti pembelajaran matematika dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan 
matematika realistik. Sementara itu, dari 28 siswa yang mengikuti posttest hanya tiga 
ogang siswa yang tidak tuntas sesuai kriteria ketuntasan minimal dan sisanya 25 
orang siswa tuntas dengan persentase 89.3% lebih besar atau sama dengan 85%. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa secara deskriptif hasil belajar 
matematika siswa dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
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Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik  memenuhi kriteria 
keefektifan. 
Adapun rekapitulasi gain pada hasil belajar matemaitka siswa disajikan pada 
tabel 4.5 berikut. 
Tabel 4.5 Rekapitulasi Gain Hasil Belajar Matematika Siswa dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
dengan Pendekatan Matematika Realistik 
Statistik Gain 
Ukuran sampel 28 
Nilai Rata-rata 0.78 
Nilai Tengah 0.75 




Berdasarkan Tabel 4.5 di atas, peningkatan hasil belajar matematika siswa 
(gain) terlihat bahwa pada nilai rata-rata 0.78, nilai tengah 0.75, standar deviasi 0.12, 
nilai minimal 0.58, dan nilai maximum 1.00. 
Selanjutnya klasifikasi peningkatan hasil belajar siswa disajikan pada tabel 
4.6 berikut; 
Tabel 4.6 Klasifikasi Gain ternormalisasi pada kelas VII,3 
Koofesien 
Normalisasi Gain 
Jumlah siswa  Persentase (%) Klasifikasi 
g < 0,3 
0,3 ≤ g ≤ 0,7 












Berdasarkan Tabel 4.6 terlihat bahwa tujuh orang siswa berada pada 
klasifikasi sedang dengan koofesien normalisasi gain berada pada interval 0,3≤ g < 
0,7 dan 21 orang siswa berada pada klasifikasi tinggi dengan koofesien normalisasi 
gain berada pada interval g ≥ 0,7, selanjutnya rata-rata gain ternormalisasi dari 28 
orang siswa yaitu 0,75 sehingga peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas 
VII.3 setelah diajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe teams games 
tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik  berada dalam klasifikasi 
tinggi. 
c. Hasil analisis deskriftif data aktivitas siswa SMP Negeri 1 patampanua 
Data aktivitas siswa yang diperoleh melalui instrumen observasi aktivitas 
siswa yang dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. Indikator aktivitas 
siswa terdiri dari tujuh aspek observasi yang didasarkan pada karakteristik 
pembelajaran yang diterapkan pada masing-masing kelas. Observasi dilaksanakan 
dengan cara mengamati setiap aktivitas siswa berdasarkan petunjuk pada instrument 
pengamatan yang dilakukan pada setiap pertemuan. Data tersebut menggunakan 
rentang nilai dari 1 sampai 4. Data rangkuman aktivitas belajar siswa setiap 
pertemuan disajikan pada tabel 4.7. 
Berdasarkan tabel 4.7 terlihat bahwa aktivitas siswa terhadap penerapan 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan pendekatan matematika realistik  





Tabel 4.7. Deskripsi Nilai Rata-rata Aktivitas Belajar Siswa 
Aspek yang 
Diobservasi 
Rata-rata Skor Aktivitas 
Siswa pada Setiap Pertemuan 
Rata-rata Kategori 
































































Rata-rata Total 3,51 Sangat baik 
 
Keterangan: 
A = Siswa yang memperhatikan pelajaran saat guru menjelaskan materi 
B = Siswa yang membaca buku siswa dan buku paket lainnya. 
C = Siswa yang aktif berdiskusi dalam kelompok 
D = Siswa yang bertanya dengan guru/temannya  
E = Siswa yang aktif terlibat dalam games 
F = Siswa yang aktif terlibat dalam tournament 
G = Siswa yang menanggapi jawaban temannya  
 –  = Tidak ada kegiatan pada aspek tersebut 
Berikut adalah deskripsi masing-masing aspek aktivitas berdasarkan tabel 
4.7. 
a) Memperhatikan pelajaran saat guru menjelaskan materi 
Aspek memperhatikan pelajaran saat guru menjelaskan materi dapat 
dipenuhi apabila siswa tersebut mendengarkan informasi secara aktif dari guru yang 
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terkait dengan materi yang diajarkan baik diminta maupun tidak diminta. 
Memperhatikan dan memahami petunjuk-petunjuk yang diberikan oleh guru sehingga 
dapat membantu siswa dalam menyelesaikan tugasnya. Informasi atau petunjuk dari 
guru tersebut dapat berbentuk lisan ataupun tulisan, dengan penjelasan atau tanpa 
penjelasan. Hasil rata-rata observasi pada aspek ini untuk pertemuan pertama sampai 
pertemuan keenam diperoleh rata-rata 3,50 dengan kategori sangat baik. 
b) Membaca buku siswa dan buku paket lainnya. 
Aspek membaca buku siswa dan buku paket lainnya dapat diperoleh apabila 
siswa tersebut menggunakan sumber belajar (buku siswa dan buku paket lainnya) 
yang berkaitan dengan materi yang diberikan. Siswa dengan serius membaca atau 
mencermati sumber belajar tanpa melakukan aktivitas lain. Hasil rata-rata observasi 
pada aspek ini untuk pertemuan pertama sampai pertemuan keenam diperoleh rata-
rata 3,50 dengan kategori sangat baik. 
c) Aktif berdiskusi dalam kelompok. 
Aspek aktif berdiskusi dalam kelompok dapat dipenuhi apabila siswa 
tersebut secara aktif berdiskusi dengan teman kelompoknya dan bekerjasama dalam 
mengerjakan tugas yang diberikan guru dengan tidak melakukan aktivitas lain yang 
menganggu kelompok lain. Hasil rata-rata observasi pada aspek ini untuk pertemuan 






d) Bertanya dengan guru/temannya 
Aspek bertanya dengan guru/teman dapat dipenuhi apabila siswa tersebut 
memberikan pertanyaan/tanggapan kepada guru atau siswa yang berkaitan dengan 
materi dengan jelas dan mudah dipahami pada saat pembelajaran di kelas. Hasil rata-
rata observasi pada aspek ini untuk pertemuan pertama sampai pertemuan keenam 
diperoleh rata-rata 3,83 dengan kategori sangat baik. 
e) Aktif terlibat dalam games 
Aspek aktif terlibat dalam games dapat dipenuhi jika siswa aktif 
mengerjakan LKS dengan teman kelompoknya agar kelompoknya bias lebih unggu 
dari kelompok lain. Hasil rata-rata observasi pada aspek ini untuk pertemuan pertama 
sampai pertemuan keenam diperoleh rata-rata 3,75 dengan kategori sangat baik. 
f) Aktif terlibat dalam tournament 
Aspek aktif terlibat dalam tournament dapat dipenuhi jika siswa aktif 
mengikuti tournament agar mampu m emberikan skor tertinggi kepada kelompoknya. 
Hasil rata-rata observasi pada aspek ini untuk pertemuan pertama sampai pertemuan 
keenam diperoleh rata-rata 3,50 dengan kategori sangat baik. 
g) Menanggapi jawaban temannya 
Aspek menanggapi jawaban teman dapat dipenuhi apabila siswa tersebut 
menanggapi hasil pekerjaan siswa yang telah dikerjakan di papan tulis atau pada saat 
games dan tournament. Hasil rata-rata observasi pada aspek ini untuk pertemuan 
pertama sampai pertemuan keenam diperoleh rata-rata 3,50 dengan kategori baik. 
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d. Hasil analisis deskriftif data keterlaksanaan pembelajaran siswa SMP Negeri 1 
Patampanua 
 
Keterlaksanaan pembelajaran yang diobservasi adalah kemampuan guru 
dalam mengelola pembelajaran melalui model kooperatif tipe TGT dengan 
pendekatan matematika realistik . Adapun observasi terhadap keterlaksanaan 
pembelajaran dalam penelitian ini mengacu pada rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP) yang terbagi atas beberapa fase. fase pertama menyampaikan tujuan dan 
memotivasi siswa adapun indikator yang digunakan untuk mengukur keterlaksanaan 
pembelajaran adalah (1) Guru membimbing untuk berdoa dan memberi salam 
sebelum pelajaran dimulai. (2) Guru mengecek kehadiran siswa. (3) Guru 
menyampaikan materi yang akan dipelajari dan indikator yang ingin dicapai dan 
memotivasi siswa. (4) Guru mengecek pemahaman siswa tentang materi prasyarat. 
(5) Guru menyampaikan kepada siswa apa yang dilakukan dalam pembelajaran: 
mengawali pembelajaran dengan Masalah real (nyata dalam keseharian siswa) yang 
ada pada LKS untuk diberikan solusi. fase kedua selanjutnya yaitu fase menyajikan 
informasi indikator yang digunakan yaitu (1) Guru Menyajikan informasi tentang 
materi yang akan dipelajari siswa dengan cara demonstrasi atau merujuk kepada buku 
dengan menggunakan masalah kontekstual sesuai materi pelajaran yang sedang 
dipelajari siswa. (2) Guru Meminta siswa untuk memahami masalah tersebut. (3) 
Guru Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya. (4) Guru menjelaskan 
atau memberikan petunjuk seperlunya. fase ketiga mengorganisasikan siswa kedalam  
kelompok kooperatif tipe (TGT), indikator yang digunakan yaitu (1) guru membuat 
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kelompok siswa setara 4 orang yang heterogen tingkat kemampuan awalnya. Tiap 
anggota kelompok ditentukan rangking kemampuan dalam kelompok; rangking I, II, 
III dst sesuai dengan jumlah anggota dalam kelompok, dan (2) guru memberi arahan 
agar siswa belajar dan bekerja sama dalam kelompoknya. (3) Guru membagikan LKS 
kepada masing-masing siswa. Fase keempat membimbing kelompok bekerja dan 
belajar, indikator yang digunakan yaitu (1) guru membimbing kelompok-kelompok 
belajar dalam pelaksanaan games dengan pertanyaan-pertanyaan yang disajikan pada 
lembar kerja siswa. (2) Guru mendorong terjadinya kerja sama, pertukaran ide antar 
teman kelompok diskusi dan menghargai pendapat teman jika terjadi perbedaan dan 
membimbing jika terjadi kendala baik dalam proses pemahaman konteks masalah, 
maupun pemecahan masalah tanpa mengganggu proses diskusi kelompok lain. Fase 
kelima evaluasi indikator yang digunakan yaitu (1) guru membagi siswa kedalam 
beberapa meja tournament, tiap-tiap anggota dari kelompok yang berbeda dengan 
rangking kemampuan awal yang setara berkompetisi menjawab pertanyaan 
Matematika realistik yang diajukan guru untuk memberikan sumbangan pada nilai 
kelompok, dan (2) guru menilai jawaban siswa dari pelaksanaan games dan 
tournament. Adapun fase terakhir memberikan penghargaan, indikator yang 
digunakan adalah guru memberikan penghargaan kepada kelompok terbaik. 
Data yang diperoleh dari hasil analisis keterlaksanaan pembelajaran yaitu 
aktivitas guru dalam mengelola pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif 
tipe teams games tournament dengan pendekatan matematika realistik  (hasil analisis 
data keterlaksanaan pembelajaran dapat dilihat pada lampiran), mengacu pada lima 
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kategori penilaian sebagai berikut: “1” berarti tidak terlaksana, “2” berarti terlaksana 
kurang baik, “3” berarti terlaksana cukup baik, dan “4” berarti terlaksana dengan 
sangat baik. 
Hasil observasi terhadap keterlaksanaan pembelajaran untuk setiap aspek 
dapat dilihat pada tabel 4.8. 
Tabel 4.8 Hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran dalam Penerapan 
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 
(TGT) dengan Pendekatan matematika realistik  













Terlaksana cukup baik 
Terlaksana cukup baik 
Terlaksana cukup baik 
Terlaksana cukup baik 
Terlaksana cukup baik 
Terlaksana dengan sangat baik 
Rata-rata Total 3,33 Terlaksana cukup baik 
 
Berdasarkan hasil penelitian pada aspek keterlaksanaan pembelajaran model 
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika 
realistik , rata-rata keterlaksanaan pembelajaran adalah 3,33 berada pada kategori 
terlaksana cukup baik. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya perkembangan keterlaksanaan 
pembelajaran dimasing-masing pertemuan. Keterlasanaan pembelajaran model 
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika 
realistik  pada pertemuan pertama adalah 3.13 berada pada kategori terlaksana cukup 
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baik, pertemuan kedua adalah 3.31 berada pada kategori terlaksana cukup baik, 
pertemuan ketiga adalah 3.14 berada pada kategori terlaksana cukup baik, pertemuan 
keempat adalah 3.38 berada pada kategori terlaksana cukup baik, pertemuan kelima 
adalah 3.44 berada pada kategori terlaksana dengan sangat baik dan pertemuan 
keenam adalah 3.57 berada pada kategori terlaksana dengan sangat baik. Berdasarkan 
kriteria keefektifan yang diterapkan pada bab III, maka keterlaksanaan pembelajaran 
selama 6 kali pertemuan termasuk dalam kategori efektif. 
e. Hasil analisis deskriftif data respons siswa SMP Negeri 1 patampanua 
Instrumen yang digunakan untuk memperoleh data respons siswa adalah 
angket respons siswa. Angket ini diberikan kepada siswa setelah mengikuti kegiatan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik  untuk diisi menurut perasaan dan pendapat mereka 
terhadap kegiatan pembelajaran. Hasil analisis data respons siswa terhadap 
pelaksanaan pembelajaran model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
dengan pendekatan matematika realistik yang diisi oleh 28 siswa secara singkat 
ditunjukkan pada Tabel 4.9. 
Tabel 4.9 Deskripsi Respons Siswa Terhadap Penerapan Model Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
Pendekatan Matematika Realistik 











































Rata-rata Keseluruhan 3.56 Positif 
 
Berdasarkan Tabel 4.9 di atas menunjukkan rata-rata respons siswa terhadap 
keseluruhan aspek yang direspons adalah 3.56 dengan kategori positif. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa respons siswa efektif terhadap model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 
matematika realistik. Dengan demikian secara deskriptif kriteria keefektifan 
terpenuhi. Data lengkap untuk respons.  
2. Analisis inferensial 
Hasil analisis statistika inferensial dimaksudkan untuk menguji hipotesis 
penelitian. Pengujian hipotesis dilakukan dengan statistic uji t satu sampel. Adapun 
hipotesis yang diuji adalah “Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika realistik efektif 
untuk diterapkan pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Patampanua.” Pengujian 
hipotesis dapat dilakukan dengan statistik uji t satu sampel apabila data berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. Olehnya itu sebelum melakukan uji hipotesis 
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terlebih dahulu dilakukan uji normalitas untuk mengetahui apakah data berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. 
a. Uji Normalitas 
Data yang diuji normalitasnya adalah nilai posttest dan nilai gain hasil belajar. 
Hasil perhitungan menggunakan SPSS 21 dengan berdasar kepada Kolmogorov 
Smirnov diuraikan sebagai berikut; 
1) Out put yang diperoleh dari perhitungan dengan bantuan SPSS 21 untuk nilai 
posttest menunjukkan nilai Pvalue = 0,200 > α = 0,05 yang berarti bahwa nilai 
posttest berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
2) Out put yang diperoleh dari perhitungan dengan bantuan SPSS 21 untuk nilai gain 
menunjukkan nilai Pvalue = 0,200 > α = 0,05 yang berarti bahwa nilai posttest 
berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
Oleh karena data nilai posttest dan data nilai gain ternormalisasi berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal, maka pengujian hipotesis dapat dilakukan 
menggunakan data nilai posttes dan data nilai gain ternormalisasi.  
b. Uji hipotesis 
Sebagaimana telah dikemukakan pada bab III bahwa hipotesis akan dianalisis 
menggunakan analisis One Sample T-Test untuk menguji hipotesis yang berkaitan 
dengan keefektifan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) dengan pendekatan matematika realistik. Adapun hasil pengujian hipotesis 




1) Uji hipotesis berdasarkan KKM 
Hipotesis statistik yang diuji pada bagian ini adalah            melawan 
         . Kriteria pengujiannya adalah terima H0 jika P ≥ α dan tolak H0  jika 
nilai P < α. Berdasarkan hasil perhitungan dengan bantuan SPSS 21 berdasarkan 
Kolmogorov Smirnov diperoleh nilai P = 0,001 < α = 0,05.  Hal ini berarti H0 ditolak 
dan H1  diterima, ini berarti rata-rata hasil belajar siswa setelah diterapkan Model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 
pembelajaran matematika realistik berada di atas kriteria ketuntasan minimal yang 
telah ditentukan yaitu 74,9. Dengan demikian penerapan Model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran 
matematika realisti efektif ditinjau dari kriteria ketuntasan minimal. 
2) Uji hipotesis berdasarkan gain 
Hipotesis statistik yang diuji pada bagian ini adalah            melawan 
         . Kriteria pengujiannya adalah terima H0 jika P ≥ α dan tolak H0  jika 
nilai P < α. Berdasarkan hasil perhitungan dengan bantuan SPSS 21 berdasarkan 
Kolmogorov Smirnov diperoleh nilai P = 0,000 < α = 0,05.  Hal ini berarti H0 ditolak 
dan H1  diterima, ini berarti rata-rata peningkatan hasil belajar (gain) siswa setelah 
diterapkan Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
dengan pendekatan pembelajaran matematika realistik berada di atas 0,29. Dengan 
demikian penerapan Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
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(TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika realisti efektif ditinjau dari 
peningkatan hasil belajar (gain). 
3) Uji hipotesis berdasarkan ketuntasan klasikal 
Pengujian hipotesis berdasarkan ketuntasan klasikal dilakukan dengan 
menggunakan uji proporsi. Hipotesis statistic yang diuji adalah H0 :    84,9 
melawan H1 :   > 84,9. Kriteria pengambilan keputusan adalah H0 di terima jika 
Zhitung < Ztabel, dan H1 di terima jika Zhitung  Ztabel. Uji proporsi yang telah dilakukan 
dengan menggunakan rumus yang telah diuraikan pada Bab III diperoleh hasil Zhitung 
= 0,62. Hasil perhitungan dapat dilihat pada lampiran. Apabila Zhitung dirujuk pada 
Ztabel maka dapat disimpulkan bahwa Zhitung = 0,62 < Ztabel = 1,703. Dengan demikian 
H1 diterima yang berarti bahwa ketuntasan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 
1 Patampanua pada pembelajaran matematika dengan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika 
realistik berada di bawah 84,9 %. 
 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, maka pada bagian 
pembahasan hasil penelian meliputi pembahasan hasil analisis deskriptif dan analisis 




1. Pembahasan Hasil Analisis Deskriptif 
Hasil analisis yang diuraikan pada bagian ini adalah hasil analisis deskriptif 
yang meliputi; (a) Pembahasan Hasil Analisis Validasi Perangkat Pembelajaran, (b) 
Pembahasan Hasil Analisis Deskriftif Data Tes Hasil Belajar, (c) Pembahasan Hasil 
Analisis Deskriftif Data Aktivitas, (d) Pembahasan Hasil Analisis Deskriftif Data 
Keterlaksanaan Pembelajaran, dan (e) Pembahasan Hasil Analisis Deskriftif Data 
Respons. Pembahasan hasil analisis deskriptif dari kelima kelompok data yang telah 
dihimpun tersebut diuraikan sebagai berikut; 
a. Pembahasan Hasil Analisis Validasi Perangkat Pembelajaran 
Dalam rangka mengungkap validitas perangkat pembelajaran dan instrument 
penelitian, telah dilakukan proses validasi perangkat pembelajaran. Selama proses 
validasi perangkat pembelajaran dan instrument penelitian yang meliputi; (1) pencana 
pelaksanaan pembelajaran, (2) buku siswa, (3) lembar kerja siswa, (4) tes hasil 
belajar, (5) lembar observasi aktivitas siswa, (6) lembar observasi keterlaksanaan 
pembelajaran, dan (7) angket respons siswa diperhatikan dan dikoreksi oleh dua 
orang pakar yang dianggap kompeten. Berdasarkan hasil analisis kevalidan perangkat 
pembelajaran pada pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa perangkat 
pembelajaran dan instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berada 
dalam kategori valid. Dengan demikian secara teoritis, perangkat pembelajaran dan 
instrument dalam rangka penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
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Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik dapat digunakan 
setelah mengalami revisi kecil. 
Perangkat pembelajaran dan instrument penelitian tersebut telah direvisi 
sesuai dengan hasil koreksi dan saran kedua validator. Adapun saran yang diberikan 
kedua validator adalah perbaikan untuk aspek bahasa yang digunakan dalam 
perangkat pembelajaran dan instrument penelitian. Sebelum dilakukan revisi, pada 
umumnya bahasa yang digunakan pada Perangkat pembelajaran dan instrument 
penelitian terdapat kata-kata yang tidak baku dan beberapa kesalahan penulisan. 
Bahasa yang tidak baku dan kesalahan penulisan dapat mengakibatkan ketidak 
jelasan pesan yang disampaikan dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu 
dilakukan refisi sesuai saran validator. 
b. Pembahasan Hasil Analisis Deskriftif Data Tes Hasil Belajar Siswa SMP Negeri 
1 Patampanua 
 
Hasil analisis deskriptif nilai hasil belajar (postest) siswa setelah mengikuti 
pembelajaran matematikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya menunjukkan; (1) rata-rata 
nilai pretest yang diperol siswa adalah 81.92. Rata-rata nilai yang diperoleh sudah 
mendekati nilai tertinggi yang mungkin dicapai yaitu 100, (2) nilai tertinggi yang 
diperoleh siswa adalah 100 dan nilai terendah adalah 66.15, serta (3) dari 28 orang 
atau 100% siswa yang mengikuti tes terdapat tiga orang atau 11% siswa memperoleh 
nilai di bawah KKM yang telah ditentukan. Meskipun demikian terdapat 25 orang 
atau 89% siswa telah memperoleh nilai diatas KKM yang ditentukan. Dengan 
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demikian dapat disimpulkan bahwa nilai hasil belajar siswa setelah mengikuti 
pembelajaran matematikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament telah memenuhi kriteria ketuntasa klasikal maupun kriteria ketuntasan 
individual. 
Salah satu dari tiga orang siswa yang memperoleh nilai hasil belaja di bawah  
KKM yang telah ditentukan memang memiliki perkembangan kognitif yang lebih 
lambat dibanding kebanyakan tema-temannya dan juga siswa tersebut jarang hadir 
disekolah. Bahkan guru sesekali memberikan perhatian khusus berupa bimbingan 
dalam memahami petunjuk lembar kerja siswa selama proses pembelajaran 
berlangngsung agar dapat mengikuti pembelajaran dengan baik. 
c. Pembahasan Hasil Analisis Deskriftif Data Aktivitas Siswa SMP Negeri 1 
Patampanua 
Berdasarkan kategori aspek aktivitas siswa pada Bab III dan hasil analisis 
data, diperoleh bahwa skor rata-rata  aktivitas siswa, seperti memperhatikan pelajaran 
saat guru menjelaskan materi sebesar 3,50 dan berada pada kategori sangat baik, 
membaca buku siswa dan buku paket lainnya sebesar 3,50 dan berada pada kategori 
sangat baik, aktif  berdiskusi dalam kelompok sebesar 3,00 dan berada pada kategori  
baik, bertanya dengan guru/temannya sebesar 3,83 dan berada pada kategori sangat 
baik, aktif terlibat dalam games sebesar 3,75 dan berada pada kategori sangat baik, 
aktif terlibat dalam tournament sebesar 3,50 dan berada pada kategori sangat baik, 
menanggapi jawaban temannya sebesar 3,50 dan berada pada kategori baik, serta 
rata-rata aktivitas siswa diperoleh sebesar 3,51 dan berada pada kategori sangat baik. 
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Berdasarkan hal tersebut menandakan bahwa keaktifan siswa pada 
pembelajaran matematika melalui model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik  sangat baik. Siswa 
sangat antusias dalam mengikuti pembelajaran dan menunjukkan aktivitas aktif dalam 
berinteraksi dalam kelompok, serta aktif menyelesaian masalah matematika realistik. 
Hal ini didukung oleh Juswani (2015:1) yang menyatakan bahwa model pembelajaran 
kooperatif dapat memotivasi seluruh siswa, memanfaatkan seluruh energi sosial 
siswa, saling mengambil tanggung jawab. 
Hasil pengamatan terhadap aktivitas siswa dalam penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan 
matematika realistik  terlihat bahwa siswa tidak canggung dalam bekerjasama, saling 
memberi dukungan, saling berdiskusi tentang cara-cara yang tepat dalam 
menyelesaikan masalah, serta menghargai pendapat orang lain. Hal ini disebabkan 
karena sebelum pelaksanaan pembelajaran siswa diberi pemahaman tentang 
keterampilan kooperatif, serta dalam menjelaskan materi guru memberikan berbagai 
cara dalam menyelesaiakan permasalahan aritmatika social yang nantinya dapat 
dikembangkan oleh siswa, sehingga siswa dapat memahami dengan baik fase-fase 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 





d. Pembahasan Hasil Analisis Deskriftif Data Keterlaksanaan Pembelajaran Siswa 
SMP Negeri 1 Patampanua 
Berdasrkan hasil penelitian pada aspek keterlaksanaan pembelajaran yang 
dilakukan oleh guru dalam mengelola pelajaran, diperoleh bahwa skor rata-rata 
keterlaksanaan pembelajaran dengan model kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik adalah 3,33 berada pada 
kategori terlaksana cukup baik. Ketercapaian aktivitas guru mulai dari pertemuan 
pertama sampai akrir mengalami peningkatan. Hal ini disebabkan karena pada setiap 
akhir pertemuan dilakukan diskusi dengan pengamat tentang kekurangan- kekurangan 
yang dilakukan oleh guru. Hal ini memungkinkan untuk memperbaiki penampilan 
guru pada pertemuan-pertemuan berikutnya dengan memperhatikan aspek yang 
dinilai kurang pada pertemuan sebelumnya. Hasil analisis data pengamatan tehadap 
keterlaksanaan pembelajaran terhadap kemampuan guru dalam mengelola 
pembelajaran secara keseluruhan menunjukkan tiap aspek memenuhi kreteria 
keefektifan. Ini berarti keterlaksanana model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik berada pada 
kategori terlaksana cukup baik. 
Aktivitas guru dalam penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik bukan hanya 
mentrangsfer ilmu pengetahuan, tetapi guru adalah sebagai pendamping dan 
mempasilitasi siswa dalam mengkonstruksi pengetahuannya, sehingga siswa menjadi 
lebih aktif dan senang belajar. Guru harus membangun kemampuan siswa untuk 
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mengolah dan menggunakan informasi, sehingga keaktifan dan keberhasilan siswa 
dalam memecahkan masalah terbuka dengan berbagai cara sesuai dengan informasi 
yang diterima akan meningkatkan percaya diri mereka. 
Tugas utama guru adalah membelajarkan siswa, yaitu mengkondisikan siswa 
agar belajar aktif sehingga potensi dari siswa dapat berkembang secara maksimal. 
Dengan belajar aktif melalui partisipasi dalam tiap pembelajaran akan terlatih dan 
terbentuk kompotensi yaitu kemampuan siswa untuk melakukan sesuatu yang 
sifatnya positif. Peran guru dalam mempasilitasi belajar siswa akan berimplikasi pada 
keaktifan siswa dalam belajar dan meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini didukung 
oleh Eggen dan Kauchak dalam (Trianto, 2011: 58) mendefinisikan bahwa 
pembelajaran kooperatif merupakan sebuah kelompok strategi pengajaran yang 
melibatkan siswa bekerja secara berkolaborasi untuk mencapai tujuan bersama.  
Pembelajaran kooperatif disusun dalam sebuah usaha untuk meningkatkan partisipasi 
siswa, memfasilitasi siswa dengan pengalaman sikap kepemimpinan dan membuat 
keputusan dalam kelompok, serta memberikan kesempatan pada siswa untuk 
berinteraksi dan belajar bersama-sama siswa yang berbeda latar belakangnya. Hal ini 
sangat direkomendasikan agar guru matematika perlu menyadari manfaat dan 
pentingnya pembelajaran kooperatif dan dengan demikian merubah praktek model 





e. Pembahasan Hasil Analisis Deskriftif Data Respons Siswa SMP Negeri 1 
Patampanua. 
 
Secara umum, respons siswa terhadap perangkat dan pelaksanaan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan 
matematika realistik  untuk rata-rata aspek yang direspons berada pada kategori 
positif. Siswa merasa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik  memotivasi saya belajar 
matematika lebih baik dari biasanya. Siswa mudah mengingat dan memahami materi 
matematika jika diberikan pengalaman dalam menyelesaian masalah dengan berbagai 
cara dalam games dan tournament. 
Respons siswa dalam belajar matematika dipengaruhi oleh pengetahuan 
siswa tentang matematika, perasaan nyaman siswa terhadap matematika, dan presepsi 
siswa terhadap metode yang digunakan guru dalam pembelajaran matematika. 
Respons positif guru terhadap matematika mempengaruhi respons siswa terhadap 
matematika. Hal ini senada dengan penjelasan Olatunde dalam Reski (2016: 110) 
bahwa “…the teachers’ method of mathematics teaching and his personality greatly 
accounted for the students’ positive attitude towards mathematics”. Metode 
pembelajaran matematika dan kepribadian guru memberikan pengaruh kepada sikap 
positif siswa terhadap matematika. Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik  
memberika kesempatan kepada siswa untuk menemukan sendiri pengetahuannya 
sehingga menumbuhkan respons positif pada diri siswa. 
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Beberapa komentar siswa sesudah pembelajaran mengatakan senang 
terhadap penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) dengan Pendekatan matematika realistik  dengan alasan cara pembelajarannya 
mudah dan menarik karena games yang sangat memotivasi siswa untuk lebih 
meningkatkan prestasi belajarnya. Komentar lain, bahwa cara guru membimbing 
sangat baik dan jelas, selain itu ada pula komentar siswa lainnya yaitu siswa merasa 
lebih memahami dan mengerti tentang materi yang diajarkan dan siswa 
mengharapkan pembelajaran selanjutnya tetap menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika 
realistik. 
2. Pembahasan Hasil Analisis Inferensial 
Pembahasan hasil analisis inferensial yang dimaksud pada bagian ini adalah 
pembahasan terhadap hasi pengujian hipotesis yang telah dikemukakan sebelumya.  
Adapun hasil uji normalitas tidak dibahas karna diasumsikan data yang terkumpul 
yaitu data tes hasil belajar siswa telah memenuhi kreteria kenormalan. Hal ini 
ditunjkkan pada pengujian normalitas data yang yang telah diuraikan pada bagian 
sebelumnya. Pembahasan terhadap uji hipotesis lebih lanjut diuraikan sebagai 
berikut; 
a. Uji hipotesis berdasarkan KKM dengan hipotesis statistik H0:µ=74,9 
melawanH1:µ>74,9 yang dilakukan dengan uji t satu sampel dengan bantuan 
SPSS versi 21 diperoleh hasil PValue=0,000<α=0,05 memberikan kesimpulan 
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bahwa H0 ditolak dan pada saat yang bersamaan H1 diterima. Dengan demikian 
rata-rata skor postes siswa kelas VII3 SMP Negeri 1 Patampanua setelah 
mengikuti pembelajaran matematikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik lebih 
besar dari pada kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 75. 
b. Uji hipotesis berdasarkan gain dengan hipotesis  statistik H0:µg=0,29 
melawanH1:µg > 0,29 yang dilakukan dengan uji t satu sampel dengan bantun 
SPSS 21 berdasarkan Kolmogorov Smirnov diperoleh nilai P = 0,000 < α = 0,05.  
Dengan demikian H0 ditolak dan H1 diterima. Berarti rata-rata peningkatan nilai 
hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran matematikan dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik bisa mencapai 0,30. 
c. Uji proporsi yang telah dilakukan terhadap ketuntasan hasil belajar secara klasikal 
dengan hipotesis H0 :   = 84,9 melawan H1 :   > 84,9 menunjukkan bahwa H0 
diterima yang berarti ketuntasan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 1 
Patampanua pada pembelajaran matematika dengan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 
pembelajaran matematika realistik berada di bawah 84,9 %. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa penerapan Model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran matematika realistik 
tidak efektif ditinjau dari ketuntasan secara klasikal. 
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C. Pencapaian Keefektifan 
 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam mengatasi 
rendahnya hasil belajar matematika siswa kelas VII3 SMP Negeri 1 Patampanua 
Kabupaten Pintang secara khusus dan dapat diterapkan dalam mengatasi 
permasalahan pendidikan secara umum. 
Dari hasil analisis yang diperoleh, ternyata cukup mendukung teori yang telah 
dikemukakan pada kajian teori. Dengan demikian dapat disimplkan bahwa; (1) rata-
rata skor posttes siswa kelas VII3 SMP Negeri 1 Patampanua setelah mengikuti 
pembelajaran matematikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik lebih besar dari pada 
kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 75, serta rata-rata peningkatan nilai hasil 
belajar siswa kelas VII3 SMP Negeri 1 Patampanua Kabupaten Pinrang setelah 
mengikuti pembelajaran matematikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik lebih 
besar dari kriteria yang telah ditentukan yaitu 0,30, (2) keaktivan siswa untuk setiap 
pertemuan dalam pembelajaran matematikan dengan model pembelajaran kooperatif  
tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik telah 
berada pada kategori baik, dan (3) persentase siswa yang mengisi angket respons 
siswa setelah pembelajaran matematikan dengan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik  berada 
pada kategori positif. Artinya, pembelajaran matematika efektif dengan menerapkan 
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model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan 
matematika realistik pada siswa kelas VII3 SMP Negeri 1 Patampanua Kabupaten 
Pinrang. 
 
Tabel 4.10 Pencapaian keefektifan model pembelajaran kooperatif tipe 
TGT dengan pendekatan matematika realistik. 
  












Analisis Inferensial hasil belajar 
siswa 
 Parameter rata-rata posttest 
  
 Parameter rata-rata Gain 
 
 Parameter ketuntasan 
klasikal 
Statistik skor rata-rata aktivitas 
siswa 
Perameter skor rata-rata respons  
 
 
       
 
 g > 0,29 
 
  > 84,9 
 
as > 2,49 
 
 r > 3,49 
 
 
P=0,001 <  =0,005 
H0 ditolak 
P<0,001 <  =0,005 
H0 ditolak 



















D. Keterbatasan penelitian 
 
Ada beberapa keterbatasan yang dialami selama pelaksanaan penelitian. 
Keterbatasan-keterbatasan yang dimaksud adalah sebagai berikut: 
1. Instrumen dan perangkat pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini 
hanya melalui validasi ahli dan tidak dilanjutkan dengan uji coba sebelum 
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diterapkan pada pembelajaran, sehingga instrumen dan perangkat pembelajaran 
memenuhi kevalidan namun tidak diselidiki. 
2. Pada penelitian ini hanya menggunanakan seorang observer yang bertugas 
mengamati kelima kelompok. Hal ini mengakibatkan pengamatan terhadap 
aktivitas siswa tida begitu objektif, keterbatasan tersebut dapat diatasi dengan 
melibatkan observer dalam jumlah yang banyak, tetapi jika itu dilakukan maka 
akan mengalihkan perhatian siswa yang mengganggu kegiatan pembelajaran. 
Karena itu, hal tersebut tidak dilakukan. 
3. Dalam penelitian ini hanya digunakan satu materi pokok yaitu aritmatika sosial 
untuk enam kali pertemuan, sehingga belum menggambarkan keefektifan 
pembelajaran dalam waktu yang lama. 
4. Pengamatan terhadap aktivitas siswa dilakukan pada keseluruhan siswa dan hanya 
diperoleh secara umum melalui observer. Sedangkan pada penelitian ini guru 
mitra bertindak sebagai observer dan peneliti sebagai pemberi tindakan. 
Pengamatan aktivitas hanya menghitung berapa banyak siswa yang melakukan 
tiap aspek yang diamati tanpa memperhatikan perindividu. Hal ini terjadi karena 
keterbatasan peneliti yang tidak menyiapkan sarana pendukung seperti alat 
perekam untuk merekam seluruh aktivitas siswa pada saat proses pembelajaran 
berlangsung. 
5. Pemberian angket respons siswa hanya satu kali, sehingga ada kemungkinan 
respons siswa yang diberikan tidak mewakili respons siswa pada pertemuan-




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian dan hasil penelitian serta 
pembahasan yang diperoleh sebagaimana yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, 
maka pada bagian ini disajikan kesimpulan dan saran implikasi dari hasil yang 




Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka kesimpulan dalam 
penelitian ini adalah pembelajaran dengan menggunakan penerapan model kooperatif 
tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan pendekatan matematika realistik 
efektif diterapkan di kelas VII3 SMP Negeri 1 Patampanua dengan kriteria 
ketercapaian:  
1. Rata-rata hasil belajar matematika siswa kelas VII3 SMP Negeri 1 Patampanua 
setelah diterapkan penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament  
(TGT) dengan pendekatan matematika realistik lebih besar dari 74.9 (nilai KKM) 
berada pada kategori tinggi dan rata-rata gain ternormalisasi siswa berada pada 
klasifikasi tinggi, sehingga hasil belajar matematika siswa dengan penerapan 
model kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan pendekatan 
matematika realistik dikategorikan efektif. 
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2. Rata-rata skor aktivitas siswa pada pembelajaran dengan model kooperatif tipe 
team games tournament (TGT) dengan pendekatan matematika realistik yaitu 
3,51  dan  berada pada kategori sangat baik, sehingga akativitas siswa dengan 
penerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament  (TGT) dengan 
pendekatan matematika realistik dikategorikan efektif. 
3. Rata-rata skor respon siswa terhadap pembelajaran dengan penerapan model 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan matematika 
realistik yaitu 3,56 dan berada pada kategori positif, sehingga respon  siswa 
terhadap pembelajaran dengan penerapan model kooperatif tipe Teams Games 





Berdasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti menyarankan beberapa hal 
yang perlu diperhatikan: 
1. Bagi guru diharapkan mengimplementasikan pembelajaran matematika dengan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan 
Pendekatan matematika realistik berdasarkan hasil dan temuan dalam penelitian 
ini, terutama untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
2. Bagi siswa dalam meningkatkan aktivitas model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) dengan Pendekatan matematika realistik, maka 
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disarankan kepada guru untuk lebih memberikan dorongan kepada siswa untuk 
bekerja sama dalam kelompok dengan mengesampingkan perasaan malu untuk 
bertanya, saling menghargai dan memperhatikan pendapat dalam kelompoknya. 
3. Bagi peneliti berikutnya, perlu melakukan penelitian tentang pembelajaran ini 
yang menyangkut materi lain dalam matematika dengan mempertimbangkan 
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